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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media ajar berupa Spin The Whell
Berbasis Wordwall pada mata pelajaran IPAS Kelas IV SD Kecamatan Koto XI
Tarusan Kabupaten Pesisir Selatan yang memenuhi kriteria valid dan praktis.
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and
Development) yang dibatasi pada 3-D yaitu define, design, dan develop.
Instrument penelitian meliputi lembar validitas dan lembar praktikalitas.
Validator terdiri dari dari 3 orang dosen ahli yaitu validator materi, bahasa
dan desain. Skor aspek penilaian materi 96,25%, skor aspek penilaian desain
90%, skor aspek penilaian bahasa 97,5% dan mendapatkan rata-rata skor
validasi adalah 94,58% dengan validasi persentase yang memenuhi kriteria
sangat valid. Praktikalitas terdiri dari guru dan siswa, praktikalitas oleh guru
diperoleh jumlah persentase 90% dan praktikalitas oleh siswa diperoleh
jumlah persentase 81,42% dan mendapatkan rata-rata persentase praktikalitas
adalah 85,71% termasuk kriteria sangat valid. Dengan berdasarkan hasil
penelitian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran wordwall berbasis
game show roda putar memenuhi kriteria valid dan praktis. Berdasarkan hasil
penelitian maka dengan itu dapat disimpulkan bahwa media Spin The Wheel
Berbasais Wordwall dapat dikembangkan sebagai salah satu media belajar
pada mata pelajaran IPAS kelas TV SD.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Spin The Whell, Wordwall, Pembelajaran
IPAS.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di sekolah dasar
memiliki peran yang sangat penting dalam membekali siswa dengan dasar
pengetahuan dan keterampilan yang diperlukan untuk memahami dunia di sekitar
mereka. Pembelajaran IPAS tidak hanya fokus pada penguasaan konsep-konsep
ilmiah dan sosial, tetapi juga berupaya mengembangkan keterampilan berpikir
kritis dan analitis siswa.

Menurut Meylovia dan Julianto (2023:85) menyatakan bahwa IPAS adalah
gabungan ilmu pengetahuan alam dan sosial yang dirancang untuk memberikan
pengalaman belajar menyeluruh, mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan
kreatif melalui eksplorasi yang kongkret (nyata), serta mengkaji makhluk hidup
beserta interaksinya dengan lingkungan alam dan semesta. Salah satu solusi yang
dapat mendukung guru dalam menyampaikan materi pembelajaran [PAS adalah
dengan cara menggunakan media pembelajaran untuk menggantikan benda
kongkret di dalam kelas.

Namun, pembelajaran IPAS di tingkat sekolah dasar, khususnya di kelas 1V,
menghadapi berbagai tantangan yang perlu diatasi. Salah satu tantangan utama
adalah kesulitan siswa dalam memahami konsep-konsep abstrak yang sering
muncul dalam materi IPAS. Hal ini dapat disebabkan oleh kurangnya pengalaman

langsung siswa dalam mengamati fenomena alam atau sosial yang dibahas. Selain



itu, kurangnya media pembelajaran yang menarik dan interaktif juga menjadi
kendala dalam proses pembelajaran.

Secara keseluruhan, pembelajaran TPAS di sekolah dasar memiliki potensi
besar untuk membekali siswa dengan pengetahuan dan keterampilan yang
diperlukan untuk menghadapi tantangan di masa depan. Namun, tantangan dalam
memahami konsep abstrak dan kurangnya media pembelajaran yang menarik harus
diatasi agar pembelajaran dapat berlangsubg secara efektif. Dengan pendekatan
yang tepat dan penggunaan media yang inivatif, diharapkan siswa dapat lebih
mudah memahami materi [PAS dan mengembangkan keterampilan yang diperlukan
untuk kehidupan mereka di masyarakat.

Untuk mengatasi tantangan tersebut, penggunaan media pembelajaran yang
menarik dan relevan sangat diperlukan. Media pembelajaran yang baik dapat
membantu siswa memahami konsep-konsep abstrak dengan lebih mudah dan
menyenagkan. Misalnya, penggunaan alat peraga, video, atau aplikasi
pembelajaran interaktif dapat meningkatkan minat dan keterampilan siswa dalam
pembelajaran IPAS.

Selain itu, pendekatan pembelajaran yang aktif dan kolaboratif juga dapat
mendorong siswa untuk lebih berpatisipasi dalam prosesbelajar, sehingga mereka
dapat mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam tentang materi yang
dipelajari. Dengan demikian, pengembangan strategi dan media pembelajaran yang
tepat menjadi kunci untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran IPAS di sekolah

dasar.



Berdasarkan hasil observasi peneliti lakukan pada hari jumat tanggal 7-8
November 2024 dengan guru kelas IV SD Negeri 40 Koto Panjang Kabupaten
Pesisir Selatan diketahui bahwa jumlah siswa kelas IV sebanyak 17 orang yang
terdiri dari 9 orang siswa laki-laki dan 8 orang siswa perempuan. Menunjukkan
proses pembelajaran yang berlangsung masih mengandalkan media konversional
seperti buku dan papan tulis, sementara media pembelajaran interaktif yang lebih
menarik dan efektif masih sangat minim. Aktivitas guru dalam proses pembelajaran
masih terbatas, karena media yang digunakan cenderung hanya gambar yang
dipajang di dinding. Selain itu, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi
yang dapat mendukung penyampaian informasi secara lebih menarik masih kurang
dimanfaatkan.

Berdasarkan wawancara dengan Ibu Yuni Adriani, S.Pd selaku guru kelas IV di
SDN 40 Koto Panjang, menyatakan bahwa kurangnya keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran menjadi salah satu kendala. Banyak siswa yang mengalami
kesulitan belajar karena minimnya penggunaan media, dan mereka hanya
mendengarkan penjelasan dari guru. Akibatnya, guru kesulitan melanjutkan materi,
sementara siswa juga merasa kurang memahami pelajaran. Dari data hasil belajar
siswa pada saat melaksanakan Penilaian Harian II (PH) masih banyak yang
mendapatkan nilai dibawah kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) yang
ditetapkan yaitu 75. Hal ini menunjukkan bahwa masih banyak siswa yang

mendapatkan nilai di bawah standar KKTP. Seperti dilihat pada tabel di bawah ini.



Tabel 1. Data Hasil PH II IPAS Semester I Siswa Kelas IV SDN 40 Koto

Panjang.
Kelas | Jumlah | Nilai | KKTP | Tuntas | Persentase | Tidak | Persentase
Siswa | Rata- Tuntas
rata
1A 17 54,87 75 4 23,53% 13 76,47%

Sumber : Guru Kelas IV SD N 40 Koto Panjang

Dari tabel 1. di atas menunjukkan nilai Penilaian Harian I (PH) siswa tahun
ajaran 2024/2025 jumlah siswa yang tuntas 4 orang dengan persentase 23,53%,
sedangkan nilai KKTP 75. Untuk mengatasi permasalahan dalam pembelajaran
IPAS tersebut maka, salah satu upaya yang dapat dilakukan yaitu dengan cara
menggunakan media pembelajaran yang interaktif untuk menarik perhatian peserta
didik. Media pembelajaran yang dapat digunakan bisa berupa media visual, media
audio, media audio visual, dan mutimedia interaktif. Berdasarkan pernyataan diatas
peneliti mencoba mengembangkan media pembelajaran berbasis multimedia
interaktif yang diharapkan mampu memotivasi peserta didik dalam pembelajaran
IPAS melalui spin the whell berbasis wordwall.

Wordwall merupakan paltform yang mudah digunakan dan relevan untuk
pembelajaran interaktif, yang memungkinkan guru untuk menciptakan berbagai
jenis permainan edukatif yang menarik. Fitria (2023:115), menjelaskan bahwa
wordwall dapat digunakan untuk membuat permainan yang interaktif dalam
pengajaran bahasa inggris, yang tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa tetapi
juga memfasilitasi proses belajar yang lebih menyenangkan. Dengan berbagai
template yang tersedia, guru dapat dengan mudah merancang aktivitas yang sesuai
dengan materi pembelajaran, sehingga siswa dapat belajar dengan cara yang lebih

menarik dan efektif. Penggunaan wordwall dalam pembelajaran juga dapat



meningkatkan partisipasi siswa, yang merupakan faktor kunci dalam mencapai
hasil belajar yang optimal.

Salah satu strategi inovatif yang dapat diterapkan menggunakan wordwall
adalah spin the whell. Game show ini dapat meningkatkan motivasi belajar siswa
melalui pendekatan yang menyenangkan dan interaktif. Akhiryani (2023:202),
mengemukakan bahwa elemen permainan dalam pembelajaran dapat meransang
rasa ingin tahu dan memberikan tantangan yang menyenangkan saat menyelesaikan
tugas. Dengan menggunakan spin the whell berbasis wordwall, siswa tidak hanya
belajar secara pasif, tetapi juga aktif dalam proses pembelajaran, yang dapat
meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan. Pendekatan ini
sangat penting untuk menciptakan suasana belajar yang positif dan menyenangkan
di dalam kelas.

Selain itu, integrasi teknologi dalam pembelajaran melalui wordwall juga
memberikan peluang untuk meningkatkan keterampilan komunikasi dan kolaborasi
siswa. Alonemarera (2023:270), menunjukkan bahwa penggunaan permainan
interaktif berbasis wordwall dapat memberikan dampak positif pada keterampilan
sosial siswa, yang sangat penting dalam konteks pembelajaran abad ke-21. Dengan
menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan kolaboratif, siswa dapat belajar
untuk bekerja sama, berbagi ide, dan berkomunikasi dengan baik satu sama lain.
Oleh karena itu, penerapan wordwall sebagai media pembelajaran berbasis dame
show tidak hanya meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga membantu siswa

mengembangkan keterampilan yang diperlukan untuk sukses di masa depan.



Terkait dengan permasalahan yang dibahas, maka peneliti melakukan
penelitian pengembangan yang berjudul, “Pengembangan Media Pembelajaran spin
the whell berbasis wordwall Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas IV SDN 40 Koto

Panjang Kecamatan Koto IX Tarusan Kabupaten Pesisir Selatan”.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan dapat diidentifikasikan
masalah yang terjadi adalah:

1. Minimnya penggunaan media pembelajaran interaktif, hanya menggunakan
gambar yang dipajang di dinding, media pembelajaran berbasis teknologi yang
menarik dan interaktif belum dimanfaatkan secara optimal.

2. Siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran karena metode pembelajaran
yang diterapkan cenderung monoton, sehingga siswa hanya menjadi pendengar
tanpa adanya interaksi yang bermakna.

3. Kesulitan belajar siswa, banyak siswa mengalami kesulitan memahami materi
pelajaran karena media pembelajaran yang digunakan kurang mendukung
penyampaian informasi secara efektif.

4. Hasil belajar siswa rendah, berdasarkan data hasil penilaian harian II (PH)
banyak siswa yang mendapatkan nilai di bawah kriteria ketercapaian tujuan

pembelajaran (KKTP) yang telah ditetapkan yaitu 75.



C. Pembatasan Masalah

Agar penelitian ini lebih efektif, efisien, relevan dan dapat dilakukan penelitian
yang lebih mendalam agar lebih mudah dalam proses pelaksanaannya, maka
penelitian ini akan di batasi pada Pengembangan Media Pembelajaran Spin The
Whell Berbasis Wordwall Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas IV SDN 40 Koto
Panjang Kecamatan Koto XI Tarusan Kabupaten Pesisir Selatan. Penelitian ini

hanya dilaksanakan sampai tahap 3-D (Define, Desain dan Develop).

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah tersebut, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah:
1. Bagaimana validitas pengembangan media pembelajaran spin the whell
berbasis wordwall pada mata pelajaran IPAS kelas IV Sekolah Dasar?
2. Bagaimana praktikalitas pengembangan media pembelajaran spin the whell

berbasis wordwall pada mata pelajaran IPAS kelas IV Sekolah Dasar?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dikemukakan sebelumnya, maka
tujuan penelitian pengembangan yang dilaksanakan ini adalah:

1. Untuk mendeskripsikan validitas media pembelajaran spin the whell berbasis
wordwall pada mata pelajaran IPAS kelas IV sekolah dasar yang memenuhi
kriteria valid.

2. Untuk mendeskripsikan media pembelajaran spin the whell berbasis wordwall
pada mata pelajaran IPAS kelas IV sekolah dasar yang memenuhi kriteria

praktis.



F. Manfaat Penelitian

Melalui pengamatan media spin the whell berbasis wordwall pada mata
pelajaran IPAS kelas IV SD N 40 Koto Panjang ini, diharapkan dapat memberikan
manfaat baik secara praktis maupun akademis. Adapun manfaat yang diharapkan
sebagai:

1. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru

Dapat memberikan inovasi dan ilmu dalam proses pembelajaran. Dengan
menggunakan media pembelajaran spin the whell berbasis wordwall diharapkan
dapat memberikan kemudahan bagi guru dalam memberikan materi dan
mengoperasionalkan media sebagaimana dengan fungsinya kepada siswa serta
dapat memberikan media yang menarik dan menyenagkan bagi siswa.

b. Bagi Siswa

Dengan memanfaatkan media pembelajaran spin the whell berbasis wordwall,
siswa dapat terbantu untuk memenuhi pembelajaran dengan baik dan dapat
membangkitkan semangat siswa.

c. Bagi Sekolah

Sebagai rujukan untuk memberikan motivasi kepada guru, agar lebih kreatif
dalam mengembnagkan media pembelajaran yang menarik.
d. Bagi Peneliti

Menambah pengetahuan peneliti dalam menggunakan media pembelajaran
spin the whell berbasis wordwall pada pembelajaran IPAS. Serta dapat

dimanfaatkan sebagai referensi atau acuan dalam melakukan penelitian yang akan



dilakukan oleh peneliti selanjutnya, terutama mengenai pengembangan media

pembelajaran.

2.

Manfaat Akademis

Hasil penelitian ini, secara akademis dapat bermanfaat untuk:

Menambah pengetahuan peneliti dalam penggunaan media pembelajaran spin
the whell berbasis wordwall pada pembelajaran IPAS.

Manfaat penelitian ini juga sebagai salah satu syarat bagi peneliti untuk
mendapatkan gelar sarjana pendidikan

Manfaat Teoritis

Hasil penelitian, secara teoritis dapat bermanfaat untuk:

Hasil penelitian ini diharapkan bisa memberikan pengetahuan untuk kemajuan
proses pembelajaran terutama dalam penggunaan media dalam proses belajar
mengajar.

Hasil pengembangan media pembelajaran spin the whell berbasis wordwall
diharapkan dapat menjadi landasan untuk meningkatkan penggunaan media
pembelajaran diharapkan bisa memberikan kemudahan dalam proses

pembelajaran.



G.
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Spesifikasi Produk Penelitian

Produk yang di kembangkan dalam penelitian ini merupakan sebuah

pengembangan media pembelajaran spin the whell berbasis wordwall pembelajaran

IPAS kelas IV SDN 40 Koto Panjang, berikut ini merupakan spesifikasi dari produk

yang diharapkan :

1.

Aplikasi yang digunakan pada pembuatan media pembelajaran ini
menggunakan wordwall dan spin the whell.

Media wordwall dan spin the whell ini dihasilkan dalam bentuk website yang
dapat diakses dengan menggunakan laptop atau gadget secara online.

Dalam media spin the whell akan menampilkan nama-nama siswa kelas IV SD
di dalam lingkaran, sehingga ketika roda diputar, sistem akan secara acak
memilih salah satu siswa untuk menjawab pertanyaan atau mengikuti tantangan
yang diberikan.

Produk ini merupakan perangkat lunak yang memerlukan handphone, laptop,
komputer dan lain-lain.

Nama yang terpilih ditampilkan dengan suara notifikasi.

Mode pilihan tambahan seperti kuis atau penugasan untuk siswa terpilih.

Kuis ini menggunakan template “balik ubin” pada platfrorm wordwall untuk
mempelajari materi keberagaman budaya setempat.

Dalam kuis ini, siswa akan membalik ubin secara acak untuk menentukan
pertanyaan.

Setiap ubin yang dibalik berisi pertanyaan atau soal.
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H. Kebaharusan dan Orisinalitas

Kebaharuan dan orisinalitas merupakan hal yang sangat penting dalam dunia
ilmu pengetahuan. Dalam penulisan ini, saya akan menguraikan dua aspek utama:
1. Kebaharuan
a. Peneliti yang dilakukan yaitu penelitian pengembangan berupa media
pembelajaran spin the whell berbasis wordwall dengan materi keberagaman
budaya di Indonesia karena belum ada media wordwall dan game show roda
putar ini dibuat oleh peneliti sebelumnya yang membahas materi Keberagaman
Budaya Setempat.
b. Media wordwall ini di dalamnya terdapat pertanyaan atau soal pada permainan
balik ubin, sedangkan di dalam spin the whell terdapat nama-nama siswa.
2. Orisinalitas
Media ini hasil karya dari peneliti sendiri dan belum ada yang membuat dan
mempublikasikan tentang media spin the whell berbasis wordwall roda putar

dengan materi Keberagaman Budaya Setempat.

I. Defenisi Operasional

Defenisi operasional diperlukan untuk memberikan penjelasan yang jelas dan
terukur mengenai konsep atau variabel yang akan digunakan dalam penelitian ini.
Dengan adanya defenisi operasional, setiap konsep dapat diamati, diukur, dianalisis
secara sistematis, seperti:

1. Media pembelajaran merupakan alat atau sarana yang digunakan untuk

menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa.
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. Spin the Wheel adalah permainan atau alat interaktif berbentuk roda putar yang
digunakan untuk memilih sesuatu secara acak.

Wordwall adalah sebuah platfrom berbasis web yang dapat dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran.

. Validitas media pembelajaran adalah kegiatan yang dilakukan oleh ahli pakar
dan praktisi untuk mendapatkan tingkat kevalidan dari media pembelajaran.

. Praktikalitas media pembelajaran adalah kegiatan yang dilakukan oleh pakar

dan praktisi untuk mendapatkan tingkat kepraktisan dari media pembelajaran.



13



