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ABSTRAK 

 

Nama  : Yusnidar  

NIM : 190204053 

Fakultas/Prodi : Tarbiyah dan Keguruan / Pendidikan Fisika 

Judul Tugas Akhir : Pengembangan Media Edukasi Fisika Berbentuk 

Permainan Spinning Wheel pada Materi Usaha dan 

Energi di SMP/MTs 

Pembimbing I : Dr. Yusran, M. Pd 

Pembimbing II : Nurhayati, M. Si 

Kata Kunci : Media pembelajaran, Spinning wheel, Usaha dan Energi  
 

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti di kelas VIII MTsS Darul Hikmah, 

Aceh Besar bahwa media yang sering digunakan oleh guru adalah buku cetak, 

power poin dan lembar kerja siswa (LKS). Dari masalah tersebut peneliti tertarik 

melaksanakan penelitian pengembangan media edukasi fisika berbentuk 

permainan spinning wheel pada materi usaha dan energi di SMP/MTs. Penelitian 

ini bertujuan untuk menganalisis tingkat kelayakan media serta untuk mengetahui 

respon peserta didik terhadap pengembangan media edukasi fisika berbentuk 

permainan spinning wheel pada materi usaha dan energi di SMP/MTs. Penelitian 

ini menggunakan jenis penelitian Reseach and Development (R&D) dengan model 

ADDIE. Model ADDIE memiliki beberapa tahapan  yang terdiri dari tahap 

analisis, tahap desain, tahap pengembangan, tahap implementasi dan tahap 

evaluasi. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar validasi 

ahli media, lembar validasi ahli materi dan angket respon peserta didik. Hasil 

penelitian yang diperoleh dari validasi ahli media sebesar 97 % dan validasi ahli 

materi sebesar 88 %, sehingga diperoleh hasil persentase keseluruhan kelayakan 

sebesar 92 % dengan kriteria sangat layak. Hasil uji coba respon peserta didik 

diperoleh sebesar 80 % dengan kriteria sangat menarik. Dapat disimpulkan bahwa 

media edukasi fisika berbentuk permainan spinning wheel pada materi usaha dan 

energi layak digunakan sebagai media pembelajaran.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Media pembelajaran memegang peranan yang sangat penting dalam proses 

pembelajaran. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan (bahan pelajaran) sehingga media pembelajaran dapat 

merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan peserta didik dalam kegiatan 

belajar mengajar untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu.1 Selain itu, media 

pembelajaran juga mampu memberikan gambaran yang lebih jelas kepada peserta 

didik tentang materi yang sedang dipelajari. 

Keberadaan media pembelajaran pada suatu proses pembelajaran dapat 

menjadi unsur yang penting untuk menciptakan suasana pembelajaran yang 

membuat peserta didik aktif dalam prosesnya. Pemilihan media pembelajaran 

yang tepat akan membuat proses pembelajaran menjadi lebih aktif dan tidak 

monoton.2 Tanpa adanya media pembelajaran maka komunikasi dari pendidik 

dalam menyampaikan materi ke peserta didik kurang maksimal dan kurang 

efesien.  

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti pada peserta didik kelas 

VIII MTsS Darul Hikmah, Aceh Besar yang dilakukan dengan cara penyebaran 

 
1 Daryanto, Media Pembelajaran Peranannya Sangat Penting dalam Mencapai Tujuan 

Pembelajaran, (Yogyakarta: Pustaka Belajar, 2013), h. 6 . 

2 Juli Mardiah Susanti, Fera Annnisa dan Soewarno, Pengaruh Pendekatan Science, 

Envvironment, Technology, And Society (SETS) Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Materi 

Tekanan Hidrostatis, Jurnal Phi : Jurnal Pendidikan Fisika Dan Fisika Terapan, Vol 1 (2), 2020, 

h: 2 
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angket analisis kebutuhan materi dan media pembelajaran kepada peserta didik 

kelas VIII, juga disertai dengan wawancara terhadap guru, peneliti mendapatkan 

hasil dari angket analisis kebutuhan materi yang mana terdapat 18, 17 % peserta 

didik mengalami kesulitan dalam materi usaha dan energi. Kemudian berdasarkan 

analisis dari angket media pembelajaran, media yang sering digunakan oleh guru 

adalah buku cetak, power poin dan lembar kerja siswa (LKS). Penggunaan media 

yang terbatas serta kurang inovasi sehingga menyebabkan sebagian peserta didik 

merasa bosan dan kurang menyukai pelajaran fisika. Sehingga perlunya media 

pembelajaran yang baru yang sebelumnya belum mereka ketahui. Dengan 

penggunaan media inovasi ini diharapkan mampu mendekatkan konsep abstrak 

dengan keadaan yang sebenarnya.  

Salah satu media pembelajaran yang dapat diaplikasi dalam proses 

pembelajaran adalah permainan spinning wheel. Media pembelajaran spinning 

wheel merupakan salah satu alat putar yang berbentuk lingkaran yang bergerak 

sesuai porosnya dan berhenti disalah satu bagian gambar.3 Setiap bidang memiliki 

gambar tertentu dan berisi pertanyaan yang harus di jawab oleh peserta didik. 

Permainan spinning wheel adalah suatu strategi pembelajaran dimana seluruh 

peserta didik terlibat aktif, sehingga pembelajaran berjalan lebih menyenangkan, 

interatif, dan lebih optimal.4 Media pembelajaran berbentuk spinning wheel ini 

memilik konsep belajar sambil bermain.  

 
3 Prisca M. Tse, Pengembangan Media Game Spinning Wheel Pada Materi Stokiometri Di 

SMK Negeri 7 Kupang, Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Dan Sains Kimia, Vol 5. No. 2  

Juli 2022, h. 124 

4 Toefani Irene Kristanti dan Cindy Asli Pravesti, Pengembangan Permainan REDI (Roda 

Efikasi Diri) dalam Peningkatan Efikasi Diri Sebagai Siswa SMA, Jurnal Konseling Gusjigang, 

Vol. 7, No. 2 Agustus 2022. h. 46 
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Penggunaan spinning wheel atau roda putar dalam pembelajaran diharapkan 

mampu menjadi inovasi dalam proses pembelajaran di kelas. Permainan spinning 

wheel atau roda putar dipilih karena dalam permainanan ini seluruh peserta didik 

terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat meningkatkan aktivitas 

belajar peserta didik, karena setiap peserta didik akan saling membantu dalam 

mempersiapkan diri untuk memainkan permainan spinning wheel atau roda putar. 

Berdasarkan penelitian terdahulu yang telah dilakukan oleh Firdatul Hasanah 

tentang pengembangan game spinning wheel sebagai media pembelajaran IPA 

pada materi kalor dan perpindahannya bagi siswa kelas VIII SMP/MTS. Hasilnya 

menunjukkan bahwa media media spinning wheel yang dikembangkan dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran dengan presentase 92, 5  %.5  Sementara 

itu juga Hamzah, Dkk dalam pengembangan roda putar fisika untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa menunjukkah bahwa kelayakan media ini mendapat 

presentase penilaian sebesar 70 %  dan media ini layak digunakan sebagai media 

pembelajaran.6 Kemudian penelitian selanjutnya dilakukan oleh Siti Anisatul 

Iriani yang berjudul pengembangan E-spinning wheel berbasis discovery learning 

pada materi pencemaran lingkungan kelas VII MTS Baitul Hikmah. Hasil 

presentase sebesar 88, 5 % sehingga dikategorikan sebagai media yang sangat 

layak di gunakan.7 

 
5 Firdatul, Hasanah, Pengembangan Game Spinning Wheel Sebagai Media Pembelajaran 

IPA Pada Materi Kalor dan Perpindahannya Bagi Siswa Kelas VII SMP/MTS, Doctoral Disertasi, 

Vol. 2, Nol. 2, Juni, 2022.h. 55 
6 Hamzah, Dkk  dalam Pengembangan  Roda Putar Fisika Untuk Meningkatkan Motivasi 

Belajar Siswa, Jurnal Hasil Kajian, Inovasi dan Aplikasi Pendidikan Fisika, Vol. 5. Nol.2, 

November 2019, h. 77 
7Siti Anisatul Iriani, Pengembangan E-Spinning Wheel Berbasis Discovery Learning pada 

Materi Pencemaran Lingkungan Kelas VII MTS Baitul Hikmah, Doctoral Disertasi,.Vol 5. No. 2  

Juli 2022, h. 63 
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Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka penulis tertarik 

melakukan penelitian sebagai berikut: “Pengembangan Media Edukasi Fisika 

Berbentuk Permainan Spinning Wheel pada Materi Usaha dan Energi di 

SMP/MTs” 

 

B. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang masalah di atas, maka yang menjadi rumusan masalah 

dalam penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana kelayakan media edukasi fisika berbentuk permainan spinning 

wheel pada materi usaha dan energi? 

2. Bagaimana respon peserta didik terhadap pengembangan media edukasi fisika 

berbentuk permainan spinning wheel pada materi usaha dan energi? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Untuk mengarahkan penelitian ini agar tidak menyimpang dari topik 

permasalahan, maka perlu ditentukan tujuan penelitian yang akan dicapai adalah: 

1. Untuk menganalisis tingkat kelayakan media edukasi fisika berbentuk 

permainan spinning wheel pada materi usaha dan energi 

2. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap pengembangan media 

edukasi fisika berbentuk permainan spinning wheel pada materi usaha dan 

energi 
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D. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian, maka manfaat yang akan diperoleh dari hasil 

penelitian ini baik secara langsung maupun tidak langsung. Adapun manfaat 

penelitian ini adalah: 

1. Manfaat teoritis 

Manfaat teoritis dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi 

mengenai pengembangan media pembelajaran media edukasi fisika berbentuk 

permainan spinning wheel. Jadi dalam penelitian ini lebih difokuskan pada 

pengembangan media edukasi fisika berbentuk permainan spinning wheel untuk 

materi usaha dan energi di MTsS Darul Hikmah. Dan penelitian ini dapat 

dijadikan manfaat untuk penelitian selanjutnya dan memperkaya bahan penelitian 

khususnya penelitian berkaitan dengan pengembangan media edukasi. 

2. Manfaat praktis 

a. Bagi guru  

Memberikan informasi alternatif agar penyampaian materi pembelajaran bisa 

lebih berwarna dan tidak terfokus hanya menggunakan metode itu saja yang 

membuat peserta didik tidak minat belajar atau merasakan bosan serta tidak 

tertarik dengan pembelajaran tersebut. Penggunaan media pembelajaran 

diharapkan dijadikan sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran. 

b. Bagi peneliti 

Manfaat yang diperoleh peneliti yaitu, menambah pengetahuan dan wawasan 

dalam pengembangan media pembelajaran media edukasi fisika berbentuk 

permainan spinning wheel untuk materi usaha dan energi, dan mencari data-data 
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referensi untuk penguat dan memberikan semangat motivasi dalam penelitian, 

meningkatkan pengetahuan dan keterampilan yang lebih dari sebelumnya 

mengenai pengembangan media edukasi fisika berbentuk permainan spinning 

wheel dan bagaimana penarapannya dalam mengajarkan pada peserta didik. 

c. Bagi sekolah 

Meningkatkan motivasi dalam mengembangkan media pembelajaran 

sehingga dapat menambah kualitas pembelajaran dan membantu sekolah untuk 

lebih termotivasi agar lebih baik dalam menggunakan berbagai macam media. 

d. Bagi pembaca selanjutnya 

Dapat meningkatkan ilmu pengetahuan dan menjadikan referensi untuk 

penelitian selanjutnya. 

 

E. Definisi Operasional 

Dalam operasional, merupakan salah satu tujuan untuk menghindari 

kesalahpahaman penafsiran pada istilah dalam judul skripsi. Maka dari itu perlu 

adanya definisi judul skripsi, pengembangan media edukasi fisika berbentuk 

permainan spinning wheel untuk materi usaha dan energi di MTsS Darul Hikmah. 

1. Media edukasi fisika 

Media edukasi fisika adalah perantara penyampaian pembelajaran fisika 

kepada peserta didik dengan menggunakan alat-alat tertentu agar peserta didik 

dapat memahami dengan cepat dan menerima ilmu dari pendidik. Untuk membuat 

media pembelajaran diperlukan kreativitas dan inovasi dari para pendidik. Media 
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pembelajaran yang kreatif dan inovatif akan menciptakan gairah belajar bagi 

peserta didik.8 

2. Spinning wheel 

Spinning wheel merupakan permainan media permainan dengan keunggulan 

yang menantang, yang mendorong siswa untuk ikut serta dalam menyelesaikan 

permasalahan atau soal dari roda yang diputar.9 

3. Usaha Dan Energi  

Usaha adalah transfer energi melalui gaya sehingga benda dapat bergerak. 

Usaha yang dilakukan oleh sebuah gaya konstan didefinisikan sebagai hasil 

kali antara gaya dan perpindahnya dan energi adalah kemampuan untuk 

melakukan usaha.10  

 
8 Muhammad Hasan, Dkk, Pengembangan Media Pembelajara,  (Jakarta:Tahta Media 

Group , 2021), h. 5 

9 Paul Gimmis, Trik Dan Taktik Mengajar, (Jakarta : Indeks, 2008), h. 190 

10 Kamajaya, Fisika Untuk Kelas XI Semester 1, (Bandung : Grafindo Media Pratama, 

2006) h. 113, 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajaran  

Kata media berasal dari bahasa latin, yaitu medius. Arti dari kata medius 

adalah tengah, perantara atau pengantar. Media sering kali diartikan sebagai alat-

alat grafis, photografis, atau alat elektronik yang berfungsi untuk menangkap, 

memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal dalam proses 

pembelajaran. Media adalah segala bentuk alat yang digunakan dalam proses 

penyaluran atau penyampaian informasi.11 

Media pembelajaran akan memberikan pengaruh yang cukup besar dalam 

proses pembelajaran. Hal ini disebabkan karena tingkat interaksi peserta didik 

dengan media pembelajaran adalah wujud nyata dalam kegiatan belajar 

mengajar.12 Media pembelajaran yang dirancang dengan baik akan sangat 

membantu peserta didik mencapai tujuan pembelajaran. Masing-masing jenis 

media pembelajaran memiliki karakteristik, kelebihan dan kekurangan. Oleh 

karena itu, perlu untuk membuat perencanaan secara sistematis untuk penggunaan 

media instruksional.  

Dalam konteks pendidikan atau pembelajaran, Gagne dan Briggs 

mengungkapkan bahwa media pembelajaran meliputi alat-alat yang secara fisik 

 
11 Ega Rima Wati, Ragam Media Pembelajaran, (Jakarta :Kata Pena, 2006), h. 2 

12 Yenti Muliyani, Misbahul Jannah dan Rahmati, Kemampuan Mahasiswa Calon Guru Dalam 

Mengembangkan Media dan Bahan Ajar IPA Berbasis Project Based Learning (PJBL), Jurnal Phi 

: Jurnal Pendidikan Fisika dan Terapan, Vol 1 (3), 2020, H: 9 



9 

 

 
 

digunakan untuk menyampaikan isi materi pembelajaran, yang terdiri dari buku, 

tape recorder, kaset, video kamera, videorecorder, film, slide (gambar bingkai), 

foto, gambar grafik, televisi dan komputer, atau dengan kata lain, media dapat 

diartikan sebagai komponen sumber belajar yang mengandung bahan ajar di 

lingkungan peserta didik yang dapat merangsang peserta didik untuk belajar.13 

Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah 

alat atau software yang digunakan untuk menyampaikan pesan dalam proses 

belajar mengajar agar interaksi antara guru dan peserta didik dapat berlangsung 

secara tepat sehingga memudahkan peserta didik mempelajari materi 

pembelajaran. 

Namun demikian media bukan hanya alat atau bahan saja, akan tetapi hal-hal 

lain yang memungkinkan siswa dapat memperoleh pengetahuan. Gerlach dan Ely 

menyatakan “A medium, conceived is any person material of event that establish 

conditionwish enable the learner to acquireknowledge, skill and attitude.” 

Menurut Garlach secara umum media itu meliputi orang, bahan, alat atau kegiatan 

yang memudahkan peserta didik memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan 

sikap. Jadi, dalam pengertian ini media bukan alat perantara seperti TV, radio, 

slide, bahan cetak tetapi meliputi orang atau manusia sebagai sumber belajar, atau 

juga berupa kegiatan semacam diskusi, seminar, karyawisata simulasi, dan lainnya 

sebagai yang dikondisikan untuk meningkatkan pengetahuan dan wawasan, 

mengubah sikap peserta didik atau untuk menambah keterampilan.14 

 
13 Azhar Arsad, Media Pembelajaran, (Jakarta:Rajawali Pers, 2014) Cetakan Ke-1, h. 4 

14 H. Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan, 

(Jakarta:Kencana, 2010), h. 163 
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Dari beberapa pengertian yang telah dijelaskan dapat digaris bawahi media 

pembelajaran merupakan bagian dari sumber belajar yang merupakan kombinasi 

antara perangkat lunak (bahan ajar) dan perangkat keras (alat belajar). Media 

pembelajaran dapat juga dipahami sebagai segala sesuatu yang dapat 

menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara terencana. Sehingga 

tercipta lingkungan belajar yang kondusif, dimana penerimanya dapat melakukan 

proses belajar secara efektif dan efisien.  

2. Ciri-Ciri Media Pembelajaran 

Dengan adanya kemajuan teknologi, maka perkembangan media 

pembelajaran begitu cepat, dimana masing-masing media yang ada memiliki ciri-

ciri atau karakteristiknya. Ciri-ciri umum media pembelajaran adalah:15 

a. Media pembelajaran identik dengan pengertian peragaan yang berasal dari 

kata “raga”, artinya suatu benda yang dapat disentuh, dilihat, dan didengar 

dan yang dapat diamati melalui pancara indra. 

b. Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu pada proses belajar baik 

di dalam maupun di luar kelas. 

c. Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi 

pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

d. Media pembelajaran merupakan suatu perantara yang digunakan dalam 

rangka belajar. 

 

 
15 Adji Syaifullah, Dkk, Media Bantu Pembelajaran Sains, (Jawa Barat: Jejak, 2020), h. 

47 
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3. Jenis-Jenis Media Pembelajaran  

Ada beberapa jenis media pembelajaran yang biasa digunakan dalam proses 

pembelajaran, antara lain:16 

a. Media visual  

Media visual merupakan media yang bisa dilihat. Media ini 

mengandalkan indra penglihatan. Contohnya media foto, gambar, komik, 

gambar tempel, poster, majalah, buku, miniatur, alat peraga dan 

sebagainya. 

b. Media audio 

Media audio adalah media yang bisa di dengar. Media ini mengandalkan 

indra pendengaran. Contohnya suara, musik dan lagu, alat musik, siaran 

radio, kaset suara atau CD dan lain sebagainya. 

c. Media audio visual 

Media audio visual merupakan media yang bisa didengar dan dilihat 

secara bersamaan. Media ini menggerakkan indra pendengaran dan 

penglihatan secara bersamaan. Contohnya media drama, pementasan, 

film, televisi dan VCD. 

d. Multimedia 

Multimedia merupakan semua jenis media yang terangkum menjadi satu. 

Contohnya internet, belajar menggunakan internet artinya 

mengaplikasikan semua media yang ada, termasuk pembelajaran jarak 

jauh. 

 
16 Satrianawati, Media dan Sumber Belajar, (Yogyakarta: Budi Utama, 2018), h. 10 
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4. Fungsi Media Pembelajaran  

Pada dasarnya fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai sumber 

belajar.  Sedangkan fungsi-fungsi yang lain merupakan hasil pertimbangan dari 

kajian ciri-ciri umumnya. Berikut ini beberapa fungsi dari media pembelajaran:17  

a. Fungsi edukatif, hal ini dikarenakan media pembelajaran mempengaruhi 

proses dan hasil pembelajaran yang pastinya juga akan berpengaruh pula 

pada pendidikan. 

b. Fungsi sosial, yaitu melalui media pembelajaran peserta didik 

memperoleh kesempatan untuk mengembangkan dan memperluas 

interaksi antar peserta didik, interaksi dengan masyarakat serta interaksi 

dengan alam sekitarnya. Hal ini terjadi karena media pembelajaran 

seringkali memudahkan pengamatan yang mana pengamatan akan 

mendorong peserta didik untuk saling berinteraksi dengan teman sebaya, 

masyarakat dan alam sekitar. 

c. Fungsi ekonomis, artinya media pembelajaran dapat digunakan secara 

intensif misalnya satu alat bisa dinikmati oleh sejumlah peserta didik dan 

dapat digunakan terus menerus, hal ini terjadi karena kemajuan teknologi. 

d. Fungsi politis, artinya media pembelajaran dapat digunakan para 

penguasa pendidikan untuk menyatakan pandangan dan pengajaran antar 

pusat dan daerah dalam pelaksanaan pengajaran. 

e. Fungsi seni budaya, yaitu melalui media pendidikan peserta didik dapat 

memperoleh dan mengenal berbagai hasil seni budaya karya manusia.  

 
17 Muhammad Hasan, dkk, Media Pembelajaran , (Jawa Tengah: Tahta Media Group, 

2021), h.40-41 
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Berdasarkan fungsi diatas sebenarnya fungsi media pembelajaran secara garis 

besar dapat disimpulkan sebagai perantara informasi, pencegah terjadinya 

hambatan dalam proses pembelajaran, pengstimulus motivasi peserta didik dan 

pendidik dalam proses pembelajaran dan memaksimalkan proses pembelajaran.   

5. Manfaat Media Pembelajaran 

Seiring dengan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi maka pendidik 

akan memberikan materi pembelajaran harus mengikuti kemajuan tersebut. 

Pendidik harus dapat menggunakan media pembelajaran yang menarik, 

menyenangkan, dan sesuai dengan kebutuhan belajar peserta didik. Sehingga 

peserta didik dapat dengan mudah menerima pelajaran yang diberikan oleh 

pendidik. Adapun manfaat media dalam proses pembelajaran, yaitu:18 

a. Media pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik sehingga 

dapat menumbuhkan motivasi belajar. 

b. Bahan pelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih mudah 

dipahami oleh peserta didik dan memungkinkannya menguasai dan 

mencapai tujuan pembelajaran. 

c. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi 

verbal melalui penuturan kata-kata oleh pendidik. 

d. Peserta didik dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak 

hanya mendengarkan uraian pendidik tetapi juga aktivitas lain seperti 

mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan memerankan. 

 
18 Sudjana, Rivai, Dasar-Dasar Proses Belajar Mengajar,  (Bandung: Sinar Baru 

Algesindo) 2013, h. 3 
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Pada umumnya penggunaan media dalam proses pembelajaran adalah untuk 

memperlancar interaksi antara pendidik dengan peserta didik sehingga 

pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. Tetapi secara lebih khusus ada 

beberapa manfaat media yang lebih rinci misalnya, mengidentifikasi beberapa  

manfaat media dalam pembelajaran yaitu:19 

a. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik 

b. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif 

c. Efisiensi dalam waktu dan tenaga 

d. Meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik 

e. Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan 

kapan saja 

f. Media dapat menumbuhkan sikap positif peserta didik terdapat materi dan 

proses belajar 

g. Merubah peran pendidik ke arah yang lebih positif dan produktif 

Dari beberapa pendapat diatas maka dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran memiliki beberapa manfaat, yaitu: 

a. Manfaat media pembelajaran bagi pendidik, yaitu memberikan pedoman 

kepada pendidik untuk mencapai tujuan pembelajaran sehingga dapat 

menjelaskan materi pembelajaran secara sistematis dan menyajikan materi 

yang menarik untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. 

 
19 Fifit Permadani, Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Sebagai Inovasi 

Pembelajaran Era Revolusi Industri 4.0, Prodising Konferensi Pendidikan Nasional, Vol. 2, Nol. 1 

2020, h. 95 
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b. Manfaat media pembelajaran bagi peserta didik, yaitu dapat meningkatkan 

motivasi dan minat belajar peserta didik sehingga peserta didik dapat 

berpikir dan menganalisis materi pelajaran yang diberikan oleh pendidik 

dengan baik dalam situasi belajar yang menyenangkan dan peserta didik 

dapat dengan mudah memahami pelajaran. 

Dengan adanya media pembelajaran, kelemahan indera yang dimiliki setiap 

peserta didik dapat diatasi. Misalnya, seorang pendidik dapat memulai pelajaran 

dengan metode ceramah kemudian dilanjutkan dengan memperlihatkan dan 

memberikan contoh konkrit. Dengan cara seperti ini dapat memberikan stimulus 

terhadap indera peserta didik. 

B.   Permainan 

1.   Pengertian Permainan 

Permainan anak merupakan sebuah gejala sosial kehidupan yang sebenarnya 

sudah menjadi perhatian para ilmuan sosial. Namun menariknya belum ada 

kesepatan tentang definisi dari “permainan” itu sendiri, padahal dalam kajian 

ilmiah setiap konsep harus memiliki makna yang jelas, agar dapat terbangun 

pengetahuan yang sistematis tentang gejala yang dipelajari. Oleh karena itu tidak 

mudah sebenarnya untuk membicarakan dan menganalisis fenomena permainan 

anak ketika perangkat konseptual yang diperlukan juga belum berkembang.20 

Bermain adalah kegiatan yang dilakukan oleh anak untuk memperoleh 

kesenangan, tanpa mempertimbangkan hasil akhir dari permainan tersebut. 

 
20 Sukirman Dharmamulya Dkk, Permainan Tradisional Jawa,  (Yogyakarta:Kepel 

Press,2005), h. 19 
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Sebagian orang tua berpendapat bahwa anak yang terlalu banyak bermain akan 

membuatnya menjadi malas belajar dan menjadikan rendahnya kemampuan 

intelektual anak. Pendapat ini kurang begitu tepat dan dirasakan tidak terlalu 

bijaksana, karena beberapa ahli psikologi dan ahli perkembangan anak sepakat 

bahwa permainan memiliki pengaruh yang sangat besar terhadap perkembangan 

anak.21 

Sebagai media pendidikan, permainan mempunyai beberapa kelebihan yaitu: 

a. Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan sesuatu 

yang menghibur dan menarik. 

b. Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari peserta didik untuk 

belajar. 

c. Permainan dapat memberikan umpan balik langsung. 

d. Permainan memungkinkan peserta didik untuk memecahkan masalah yang 

nyata. 

e. Permainan memberikan pengalaman-pengalaman nyata dan dapat diulangi 

sebanyak yang dikehendaki, kesalahan-kesalahan operasional dapat 

diperbaiki. 

f. Membentuk peserta didik dalam meningkatkan kemampuan kognitifnya. 

g. Membantu peserta didik yang sulit belajar dengan metode tradisional. 

2. Hakikat Belajar dan Bermain 

Belajar merupakan suatu proses yang komplek yang terjadi pada diri setiap 

orang sepanjang hidup karena adanya interaksi dengan lingkungannya, oleh 

 
21 Musbikin, Buku Pintar dalam Perspektif Islami, (Yogyakarta: Laksana, 2010). h. 86 
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karena itu belajar dapat terjadi dimana saja dan kapan saja.22 Belajar adalah proses 

yang dapat membawa perubahan pada pengetahuan, tindakan dan perilaku 

seseorang. Belajar dikatakan sebagai proses pengembangan pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap yang terjadi manakala seseorang melakukan interaksi 

secara intensif dengan sumber-sumber belajar.23 Salah satu media yang dapat 

digunakan oleh pendidik untuk menciptakan pembelajaran yang berkualitas 

adalah melalui permainan. Penggunaan media permainan dalam pembelajaran 

akan menciptakan pembelajaran yang menyenangkan. Suasana pembelajaran yang 

menyenangkan dan berkesan akan menarik minat peserta didik untuk terlibat 

secara aktif, sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai maksimal. 

Bermain merupakan kegiatan yang menyenangkan bagi seseorang untuk 

menyalurkan segenap energi, hobi maupun kompetensi sehingga ia memperoleh 

kesegaran fisik dan psiko-emosional dalam hidupnya.24 Bermain suatu kegiatan 

yang dilakukan berulang-ulang dan menimbulkan kesenangan atau kepuasan bagi 

diri sendiri. 

3. Permainan Spinning Wheel 

Spinning wheel berasal dari kata spin yang berarti berputar dan wheel yang 

berarti roda, jadi spinning wheel artinya roda berputar. Permainan spinning wheel 

dimodifikasi untuk media pembelajaran agar pembelajaran menjadi menarik dan 

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

 
22 Retno Dian Anggraeni dan Rudy Kustijono, Pengembangan Media Animasi Fisika 

Pada Materi Cahaya Dengan Aplikasi Flash Berbasis Android, Pendidikan Fisika Dan 

Aplikasinya, Vol. 3. No. 1, Juni, 2013, h. 12 

23 Azhar Arshad, Media Pembelajaran, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2011). h. 1 

24 Agoes Dariyo, Penerapan Kegiatan Bermain untuk Pengembangan Resiliensi pada 

Penyandang Tuna Daksa di Jakarta Barat, Pemberdaya Masyarakat, Vol. 3 , No. 2, 2016. h. 144 
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media pembelajaran diisi dengan gambar-gambar yang sesuai dengan materi 

pembelajaran yang akan disampaikan. Dalam roda putar terdiri dari jarum 

penunjuk arah dan berbagai macam gambar yang diletakan pada roda dan 

digunakan dalam bentuk permainan.25 Media roda putar adalah alat yang 

berbentuk bundar yang bisa bergerak dan dapat diputar yang dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran.26 

Media spinning wheel  ini memiliki 10 juring. Pada setiap juring memiliki 

kartu pertanyaan yang telah dibuat oleh pendidik. Pendidik atau peserta didik 

yang memutar media spinning wheel dan bagian juring yang berhenti dapat 

langsung dibuka oleh peserta didik mengenai kartu soal latihan yang harus 

dikerjakan. Peserta didik diminta membuka kertas yang didalamnya terdapat 

beberapa pertanyaan dan dipersilahkan untuk menjawab pertanyaa tersebut, jika 

peserta didik berhasil menjawab pertanyaan dengan tepat, maka skor yang 

diberikan oleh pendidik 100, apabila jawaban kurang tepat maka pendidik akan 

memberikan skor setengahnya, tetapi jika jawaban tidak ada yang benar maka 

skor yang diberikan 0.27 

4. Manfaat Permainan Spnning Wheel Dalam Pembelajaran 

Manfaat dari permainan spinning wheel merupakan alat atau media yang 

kreatif dan inovatif, yang mudah dalam pembuatan dan penggunaannya, dan 

 
25 Hani Subakti, Hasil Belajar Muatan Bahasa Indonesia Tema Lingkungan Sahabat 

Menggunakan Media Spinning Wheel Kelas V SDN 007 Samarinda Ulu, Jurnal Pendidikan 

Bahasa dan Sastra Indonesia, Vol. 2, No 2, Juli 2020. h. 194 

26 Popi Gusdiana, Dkk, Pengembangan Media Kotak Permainan Spinning Wheel Pada 

Mata Pelajaran Ipa Siswa Kelas IV Sd Negeri 69 Lubuklinggau, Linggau Jurnal Of Elementary 

School Education, Vol. 1, No. 2, 2021.  h. 42 

27 Nisa Fahmi Huda, Penggunaan Media Spinning Wheel Dalam Pembelajaran Qawaid 

Nahwu, Jurnal Yudhaharta. Ac. Id. Vol. 11, No 2. Desember, h. 93 
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peserta didik lebih tertarik menggunakan media spinning wheel  karena media ini 

menggunakan berbagai variasi warna dan gambar. Media pembelajaran yang telah 

dipaparkan di atas untuk membentuk peserta didik berperan aktif dalam 

pembelajaran, karena peserta didik akan ikut berperan dalam pembelajaran 

sehingga kegiatan belajar mengajar tidak terkesan monoton dan membosankan.28 

 

C. Usaha dan Energi  

1. Pengertian Usaha 

Kata usaha atau kerja memiliki berbagai arti dalam bahasa sehari-hari. Tetapi 

dalam fisika, kerja diberi arti yang spesifik untuk mendeskripsikan apa yang 

dihasilkan oleh gaya ketika ia bekerja pada benda, sementara benda tersebut 

bergerak dalam jarak tertentu. Lebih spesifik lagi, kerja yang dilakukan pada 

sebuah benda oleh gaya yang konstan (konstan dalam hal besar dan arah) 

didefinisikan sebagai hasil kali besar perpindahan dengan komponen gaya yang 

sejajar dengan perpindahan. Sebagai contoh terlihat pada Gambar 2. 1 di bawah 

ini.29 

 

 

 
28 Lib. Unnes. Ac. Id 

29 Mikrajuddin Abdullah, Fiska SMP Dan MTs Jilid 2, (Jakarta : Erlangga, 2006),  h. 38  
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Gambar 2. 1 Seseorang Yang Sedang Melakukan Usaha 

 

Ketika seseorang mendorong troli maka akan terjadi perpindah. Perpindahan 

inilah yang disebut sebagai usaha. Dikatakan usaha apabila ada suatu gaya 

menggerakkan suatu benda sejauh jarak perpindahan. Seseorang dikatakan 

melakukan usaha apabila orang tersebut dapat memindahkan benda, sehingga 

pengertian usaha dalam fisika mempunyai hubungan erat dengan gaya dan jarak 

perpindahannya. Besarnya usaha yang dilakukan oleh gaya sama dengan hasil kali 

gaya (Ϝ) dan jarak (s). Sehingga dapat ditulis:30 

W = 

= 
F. s………………………….. (2. 1) 

(𝐹. 𝑐𝑜𝑠 𝜃). 𝑠 

W = 𝐹. 𝑐𝑜𝑠 𝜃. 𝑠…………………… (2. 2) 

 

 

 

Keterangan: 

𝑊 = usaha (joule) 

𝐹 = gaya yang bekerja pada benda (𝑁) 

𝜃 = sudut antara 𝐹 dengan perpindahan 𝑠 

𝑠 = jarak yang ditempuh/perpindahan benda (𝑚) 

 

 

 
30 Puspa Swara, Jago Fisika SMP, (Jakarta :  Niaga Swadaya, 2007), h. 30 
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Gambar 2. 2 Seseorang Sedang Menarik Peti Sepanjang Lantai.31 

 

Dengan 𝐹 adalah besar gaya konstan, 𝑠 adalah besar perpindahan benda dan 𝜃 

adalah sudut antara arah dan perpindahan. Faktor 𝑐𝑜𝑠𝜃 muncul karena 𝐹 =

cos 𝜃 (−𝐹) adalah komponen 𝐹 sejajar dengan 𝑠. Kerja merupakan besaran skalar 

hanya mempunyai arah dan besar. Dalam SI, kerja dinyatakan dalam Newton-

Meter. Diberi nama khusus satuan ini yaitu joule (𝐽), 1 𝐽 = 1. 𝑁. 𝑚.32 Dinamakan 

joule karena untuk menghormati ahli fisika Inggris abad ke-19 James Prescott 

Joule.33 

Dalam perpindahan energi melalui gaya. Usaha 𝑊 dikatakan telah dilakukan 

pada objek melalui gaya. Usaha 𝑊 adalah energi yang dipindahkan ke atau dari 

sebuah objek karena adanya gaya yang bekerja pada objek tersebut. Energi yang 

dipindahkan ke objek adalah usaha postif dan energi yang dipindahkan dari benda 

adalah usaha negatif. Jadi usaha adalah sebuah energi yang dipindahkan, 

“melakukan usaha” adalah kegiatan memindahkan energi. Usaha mempunyai 

 
31 Douglas C. Giancoli, Fisika Edisi Kelima Jilid 1, (Jakarta: Erlangga, 2001). h. 173 
32 Douglas C. Giancol, Fisika Edisi Kelima Jilid 1, (Jakarta:Erlangga, 2001). h 173 
33 Young dan Freedman, Fisika Universitas Edisi Ke Sepuluh, (Jakarta :Erlangga, 2001). 

h. 165 
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satuan yang sama dengan energi dan merupakan besaran skalar. 34 Jadi usaha atau 

kerja merupakan besarnya gaya yang diperlukan oleh sebuah benda untuk 

membuat benda tersebut mengalami perpindahan. 

2. Energi 

Energi adalah suatu besaran yang dihubungkan dengan sistem dari satu atau 

banyak objek. Jika sebuah gaya mengubah salah satu objek melalui, katakanlah 

membuatnya bergerak, maka jumlah energinya berubah. Setelah melakukan 

eksprimen yang tak terhitung jumlahnya, ilmuwan dan insinyur menyadari bahwa 

jika skema yang ditandai sebagai besaran energi terencana dengan baik, besaran 

tersebut dapat digunakan untuk memprediksi hasil eksprimen dan bahkan yang 

lebih penting lagi dapat membangun mesin seperti mesin pesawat terbang.35 Jadi 

energi adalah besaran skalar yang kemampuannya untuk melakukan kerja. 

Energi yang dimiliki oleh suatu benda bisa bemacam-macam bentuk, 

diantaranya energi kinetik, energi potensial, energi mekanik, energi panas, energi 

listrik, energi kimia dan energi nuklir.  

a. Energi Kinetik 

Energi kinetik adalah energi yang dihubungkan dengan keadaan pergerakan 

suatu objek. Semakin cepat objek bergerak, semakin besar pula energi kinetiknya. 

Ketika benda berada dalam keadaan diam, energi kinetiknya nol.36 Sebagai contoh 

sebuah benda yang bergerak dapat melakukan usaha pada benda lain yang 

ditumbuhnya. Sebuah peluru meriam yang sedang melesat melakukan usaha pada 

 
34 David Halliday, Dkk, Fisika Dasar Edisi Ke 7, (Jakarta: Erlangga, 2010). h.155 
35 David Halliday, Dkk, Fisika Dasar Edisi Ke 7, (Jakarta: Erlangga, 2010). h.153 
36 David Halliday, Dkk, Fisika Dasar Edisi Ke 7…, h.154 
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dinding batu yang dihantamnya, sebuah martil yang sedang mengayun melakukan 

usaha pada paku yang ditumbuknya masuk ke dalam kayu. Dalam masing-masing 

kasus ini, sebuah benda yang sedang bergerak memberikan gaya pada sebuah 

benda lainnya yang kemudian mengalami perpidahan akibat kerja gaya tersebut. 

Sebuah benda yang bergerak memiliki kemampuan untuk melakukan usaha dan 

karenanya dapat dikatakan memiliki energi. Energi pada benda-benda yang 

bergerak atau energi gerak disebut energi kinetik (kinetic energy), dari bahasa 

Yunani disebut kinetikos, yang berarti gerakan (motion).37 Contohnya ketika kita 

berlari, kita memiliki energi kinetik karena kita memberikan usaha sehingga kita 

bergerak. Dari kesimpulan ini dapat dituliskan rumus energi kinetik sebagai 

berikut:38 

𝐸𝑘 = 
1

2
 𝑚𝑣2………………………….. (2. 3) 

Keterangan : 

𝐸𝑘 = energi kinetik (𝐽) 

𝑚 = massa benda (𝑘𝑔) 

𝑣 = kecepatan benda (𝑚/𝑠2) 

 

 

b. Energi Potensial 

Energi potensial adalah energi yang dimiliki benda karena posisinya terhadap 

suatu acuan.  Sebagai contoh, sebuah batu yang terletak di pinggir meja memiliki 

energi potensial yang berbeda dengan batu yang terletak di lantai. Jika diberi 

gaya, batu yang berada di pinggir meja akan jatuh. Batu yang jatuh memiliki 

energi. Dengan kata lain, batu dapat melakukan kerja. Jika tepat di bawah batu 

 
37 Douglasc. Giancoli, Fisika Edisi Ke Tujuh Jilid 1, (Jakarta:Erlangga, 2014)h. 178 

38 Douglasc. Giancoli, Fisika Edisi Ke Lima  Jilid 1,…h. 179 
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yang jatuh tadi diletakkan sebuah gelas, gelas dapat pecah akibat kerja dari batu 

tersebut. Sementara itu batu, batu yang terletak di lantai tidak dapat melakukan 

kerja. Hal ini dapat disimpulkan bahwa energi potensial adalah energi yang 

tersimpan dalam benda karena posisinya terhadap acuan tersebut.39 

Energi potensial yang disebabkan adanya gravitasi bumi disebut energi 

potensial gravitasi. Sebuah benda yang berada pada ketinggian tertentu terhadap 

bumi akan dipengaruhi oleh percepatan gravitasi bumi (𝑔) sehingga benda itu 

mempunyai berat. Gaya berat inilah yang mampu melakukan usaha, yaitu 

menggerakkan benda ke bumi. Dari pengertian diatas dapat dituliskan rumus 

energi potensial sebagai berikut:40 

𝐸𝑝 = 𝑚. 𝑔. ℎ.………………………… (2. 4)  

Keterangan : 

𝐸𝑝 = energi potensial (𝐽) 

𝑚 = massa benda (𝑘𝑔) 

𝑔 = percepatan gravitasi (𝑚/𝑠2) 

ℎ = ketinggian benda (𝑚) 

 

 

c. Energi Mekanik 

Sebuah benda yang sedang jatuh bebas sekaligus memiliki dua buah energi, 

yaitu energi kinetik dan energi potensial gravitasi. Penjumlahan kedua energi 

tersebut dinamakan energi mekanik. Besarnya energi mekanik yang dimiliki oleh 

suatu benda pada setiap perubahan posisi selalu tetap. Pernyataan ini dikenal 

sebagai hukum kekekalan energi. Artinya jika pada suatu posisi energi potensial 

yang dimiliki benda maksimal, maka pada posisi tersebut energi kinetiknya 

 
39 Mikrajuddin Abdullah, IPA Fisika SMP Dan MTS, (Jakarta : Erlangga, 2006) h. 35 

40 Agung Wijaya, Dkk, IPA Terpadu VIII B , (Jakarta: Grasindo, 2006).h. 34 
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minimal. Sebaliknya jika pada saat posisi energi kinetik maksimal, maka energi 

potensialnya minimal.41  

d. Energi Panas (Kalor) 

Energi panas (kalor) adalah energi yang dihasilkan oleh getaran partikel-

partikel dalam suatu benda. Semakin cepat getaran atom-atom maka semakin 

besar energi kalor yang dimiliki benda. Salah satu bentuk energi kalor adalah api. 

Gesekan atau tumbukan antara dua benda umumnya juga mengahasilkan energi 

kalor. Tumbukan atau gesekan menyebabkan partikel-partikel zat pada daerah 

yang bertumbukan atau bersentuhan, bergetar lebih cepat. Getaran yang cepat 

menyebabkan suhu benda naik, sehingga energi kalor bertambah. Untuk 

mengetahui hal ini, cobalah memukul besi dengan palu. Tempat jatuhnya palu 

pasti terasa panas.42 

e. Energi listrik 

Energi listrik adalah energi yang berkaitan dengan gaya dan pergerakan 

partikel bermuatan listrik dan biasanya dilambangkan dengan 𝑊. Energi listrik 

merupakan energi utama yang dibutuhkan bagi peralatan listrik dalam kehidupan 

manusia, seperti untuk mengoperasikan alat-alat elektronik, penerangan, 

menjalankan operasional industri dan perkantoran, transportasi dan lain-lain. 

Energi listrik dapat dihitung dengan Persamaan 2. 5. Satuan SI dari energi listrik 

adalah joule (𝐽) dan yang sering digunakan dalam satuan kalori (1 kalori = 0, 24) 

 
41 Kandi dan Yamin Winduono, Bentuk-Bentuk Energi Dan Perubahannya, (Jakarta: 

PPPPTK IPA, 2009), h. 19  

42 Mikrajuddin Abdullah, IPA Fisika SMP Dan MTS,…, h. 32 
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dan satuan lainnya yang umum dipakai untuk energi listrik adalah satuan kWh 

(kilowatt per jam).43 

        𝑊 = 𝑉. 𝑄 

𝑊 = 𝑉. 𝐼. 𝑡 atau 𝑊 = 𝐼. 𝑅2. 𝑡…………………………. (2. 5) 

Keterangan: 

𝑊 = energi listrik (joule) 

𝑉 = nilai tegangan listrik (volt) 

𝐼 = kuat arus listrik (ohm) 

𝑡 = waktu (sekon) 

 

f. Energi Kimia 

Energi kimia merupakan energi yang terkandung dalam suatu zat. Contoh 

energi kimia adalah energi yang terkandung dalam makanan. Energi yang 

terkandung dalam makanan digunakan oleh manusia untuk melakukan berbagai 

aktivitas. Contoh lain energi kimia adalah energi yang terkandung dalam bahan 

bakar, seperti bensin dan solar. Energi kimia dalam bensin dan solar digunakan 

sebagai bahan bakar untuk menggerakkan mesin.44 

g. Energi Nuklir 

Energi nuklir adalah energi yang dihasilkan dari reaksi nuklir. Reaksi nuklir 

adalah reaksi yang melibatkan inti atom, berbeda dengan reaksi kimia yang hanya 

melibatkan elektron-elektron dikulit luar suatu atom.45 Setiap reaksi kimia 

didalamnya selalu terjadi penyerapan atau pelepasan energi. Pada tahun 1905, 

Albelt Einstein mempublikasikan teori relativitas. Menurut Einstein, massa 

merupakan bentuk lain dari energi_ berkurangnya massa dalam suatu sistem akan 

 
43 Rahadian Noprioantoko, Makanika,  (Jawa Barat: Jejak, 2022), h. 145 
44 Rizki Budi Rahayu,  IPA SMP, (Sidoarjo: Genta Group Production, 2020), h. 109 

45 Yohanes Surya, IPA Fisika Casing 2, (Tangerang: Kandel, 2011).h. 114 
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diiringi dengan meningkatnya energi. Kesetaraan antara massa dengan energi 

dirumuskan sebagai:46 

 𝐸 = 𝑚. 𝑐2……………………………. (2. 6) 

Keterangan: 

𝐸 = energi yang dilepaskan (𝐽) 

𝑚 = massa yang hilang (𝑘𝑔) 

𝑐 = kelajuan cahaya (𝑚/𝑠) 

 

 
46 Kandi Dan Yamin Winduono, Bentuk-Bentuk Energi Dan Perubahannya, (Jakarta: 

PPPPTK IPA, 2009), h. 30 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Rancangan Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis research 

and development (R&D), yaitu  pengembangan media edukasi fisika berbentuk 

permainan spinning wheel pada materi  usaha dan energi  di MTsS Darul Hikmah, 

Aceh Besar. Penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk 

tersebut. Dalam bidang pendidikan, metode ini dapat digunakan untuk 

mengembangkan buku, modul, media pembelajaran, instrumen evaluasi, model 

kurikulum dan lain-lain.47 

Model desain Pengembangan media edukasi fisika berbentuk permainan 

spinning wheel  yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan model 

desain ADDIE (analysis, design, development, implementation, and evaluation). 

Model ADDIE adalah model pembelajaran yang sistematis.48 Rancangan 

instruksional ADDIE ini muncul pertama kali pada tahun 1975. ADDIE 

dikembangkan oleh dua pakar yang berpengaruh, yakni Dick dan Carry pada 

tahun 1996.49 

 
47 Sugiyono, Metode Penelitian (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D), Bandung ; 

Alfabeta, 2016, h. 407 

48 Cut Awwali Rahmtaina, Misbahul Jannah, dan Fera Annisa, Pengembangan Bahan Ajar 

Berbasis Science, Tekchnology, Engineering And Mathematics (STEM) Di SMA/MA, Jurnah Phi: 

Jurnal Pendidikan Fisika dan Fisika Terapan, Vol 1 (1), 2020, h: 29 
49 Taufik Rusmayana, Model Pembelajaran ADDIE Integrasi Pedati,  (Bandung : Widina 

Bhakti Pesada Bandung, 2021), h. 14 
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Gambar 3.1 Tahap Pengembangan Model ADDIE.50 

 

 
50 Yudi Harirayanto dan Suganti, Penelitian Pengembangan ADDIE dan R2D2,  

(Pasuruan : Lembaga Academic & Reseach Institute, 2020), h. 31 
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1. Analysis (Analisa) 

Tahap pertama adalah menganalisis perlunya pengembangan media 

pembelajaran baru dan menganalisis kelayakan dan syarat-syarat pengembangan 

media pembelajaran baru. Pada tahap ini peneliti melakukan observasi awal 

melalui wawancara terhadap guru fisika dan membagikan analisis kebutuhan 

kesulitan materi fisika di kelas VIII  kepada peserta didik di MTsS Darul Hikmah, 

Aceh Besar 

2. Design (Desain) 

Tahap kedua adalah tahap pembuatan desain media edukasi fisika yang akan 

dikembangkan. Pada tahap kedua ini peneliti membuat rancangan atau desain 

produk dari hasil analisis pada tahap sebelumnya. Tahap desain dimulai dengan 

mengidentifikasi kompetensi inti dan kompetensi dasar, mendesain materi, 

mengumpulkan materi dan gambar yang sesuai dengan materi dan menyusun 

desain media. 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan dilakukan setelah analisa (analysis) dan menyiapkan 

perancangan (design), tahap development bertujuan untuk menghasilkan dan 

menvalidasi media pembelajaran yang dipilih. Pada proses development atau 

tahap pengembangan ada beberapa tahap yang dilakukan peneliti: 

a. Tahap pengembangan diawali dengan pembuatan media. Seluruh komponen 

yang telah dipersiapkan pada tahap desain dirangkai menjadi satu kesatuan 

media yang utuh sesuai dengan desain yang telah dirancang.  
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b. Tahap selanjutnya media divalidasi oleh ahli media (dosen) dan ahli materi 

(dosen). Hasilnya berupa saran, komentar, dan masukan yang dapat 

digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi terhadap media yang 

dikembangkan. 

c. Tahap selanjutnya adalah revisi terhadap media. Perbaikan dilakukan 

berdasarkan masukan dan saran yang diberikan oleh ahli materi dan ahli 

media. Media awal yang sudah dilakukan perbaikan selanjutnya digunakan 

pada tahap implementasi kepada peserta didik. 

4. Implementation (Implementasi) 

Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan media spinning wheel  

yang telah dibuat, pada tahap ini media diuji cobakan kepada 20 peserta didik 

kelas VIII MTsS Darul Hikmah, Aceh Besar. Uji coba disertai dengan angket 

untuk mengetahui penilaian peserta didik mengenai media yang telah dibuat. 

Setelah uji coba maka akan dilakukan revisi maka akan mempertimbangan 

masukan dan saran dari peserta didik. Jika dilakukan revisi maka akan 

mempertimbangkan masukan dan saran dari validator sebelumnya agar tidak 

bertentangan dengan perbaikan-perbaikan sebelumnya. Hasil akhir pada tahap ini 

adalah media edukasi fisika berbentuk permainan spinning wheel yang sudah 

direvisi. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi adalah proses untuk melihat apakah yang telah dibuat berhasil 

atau tidak, sesuai dengan harapan awal atau tidak. Di tahap evaluasi ini 



32 

 

 
 

dideskripsikan kelebihan dan kekurangan media edukasi dan keterbatasan peneliti 

dalam mengembangkan media edukasi berbentuk permainan spinning wheel. 

 

B. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengumpulkan 

data atau mengukur objek dari suatu variabel penelitian. Untuk mendapatkan data 

yang benar demi kesimpulan yang sesuai dengan keadaan sebenarnya, maka 

diperlukan suatu instrumen yang valid dan konsisten serta tepat dalam 

memberikan data hasil penelitian (reliabel).51 Instrumen yang digunakan dalam 

penelitian yaitu: 

1. Observasi  

Observasi merupakan sebuah cara untuk mengamati dan menilai kegiatan 

belajar mengajar di kelas. Observasi ini dilakukan di MTsS Darul Hikmah, Aceh 

Besar khususnya kelas VIII. Kegiatan ini dilakukan dengan cara mengamati 

proses pembelajaran sebelum diberikan produk. Observasi dilakukan untuk 

memberikan solusi yang tepat melalui perencanaan pengembangan media yang 

sesuai dengan persoalan di lapangan.  

2. Wawancara 

Teknik wawancara yang dilakukan bertujuan untuk menemukan 

permasalahan dalam pembelajaran yang diteliti berdasarkan analisis kebutuhan. 

Wawancara juga dilakukan untuk mengetahui hal-hal khusus yang memerlukan 

jawaban mendalam dari responden dalam hal ini guru fisika MTsS Darul Hikmah, 

 
51 Febrianawati Yusup, Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen Penelitian Kuantitafi, 

Jurnal Ilmiah Kependidikan, Vol 7, No. 1 Januari 2018. h. 17 
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Aceh Besar.  Wawancara dilakukan pada tanggal 30 Mei 2023. Hal khusus yang 

dimaksud yaitu mengenai proses pembelajaran fisika di kelas, media yang pernah 

digunakan saat pembelajaran fisika serta tentang fasilitas sekolah yang tersedia 

apakah sudah memadai atau belum. 

3. Validasi 

Validasi adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan 

atau kesahihan instrumen. Validasi desain merupakan  proses kegiatan untuk 

menilai apakah rancangan produk, yang dilakukan dengan memberi nilai 

berdasarkan pemikiran rasional, belum fakta lapangan dan uji coba di lapangan.52 

Validasi dapat dilakukan dengan meminta beberapa pakar ahli dalam bidangnya 

untuk menilai pengembangan instrumen media edukasi fisika berbentuk 

permainan spinning wheel yang telah dibuat.  

4. Angket 

Angket atau kuesioner adalah alat untuk mengumpulkan data yang berupa 

daftar pertanyaan yang disampaikan kepada responden untuk dijawab secara 

tertulis.53 Angket digunakan untuk mengetahui tanggapan peserta didik mengenai 

pengembangan instrumen media edukasi fisika berbentuk permainan spinning 

wheel. Dalam penelitian ini angket digunakan untuk mengukur pengembangan 

media edukasi fisika berbentuk permainan spinning wheel yang dilakukan pada 

materi usaha dan energi. Peserta didik memberikan jawaban pada angket untuk 

mendapatkan data terkait pengembangan media edukasi fisika. Apabila instrumen 

 
41 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D, …., h. 302 

42 Asep Sauful Hamdi, Metode Penelitian Kuantitatif Aplikasi dalam Pendidikan, 

(Yogyakarta: Deepublish, 2014), h. 49 
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media edukasi fisika tersebut sudah terbukti valid maka dinyatakan layak untuk 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

 

C. Teknik Analisis Data 

Patton menyatakan bahwa analisis adalah mengatur aturan data, 

mengorganisasikannya ke dalam suatu pola, kategori dan suatu uraian dasar, 

sedangkan Suprayogo mendefinisikan analisis data adalah rangkaian kegiatan 

penelaahan, pengelompokan sistematis, penafsiran dan verifikasi data agar sebuah 

fenomena memiliki sebuah nilai sosial, akademis, dan ilmiah.54 

1. Analisis Data Lembar Validasi 

Data validasi diperoleh dari empat orang pakar ahli yang berisi arahan, saran 

dan kritikan terhadap media edukasi fisika yang telah dikembangkan. Kemudian, 

akan dilakukan analisis terhadap data tersebut. Pertanyaan lembar validasi yang 

telah dibuat oleh peneliti dibuat dalam bentuk skala likert. Skala likert yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu pilihan skala 1-4 pada tingkat jawabannya, 

dari yang bernilai positif hingga negatif.  Keempat kategori penilaian skor tersebut 

dapat dilihat pada Tabel 3. 1 berikut.55 

Skor Kategori 

4 SB (sangat baik 

3 B (baik ) 

2 C (cukup baik) 

1 K (kurang baik) 

 

 

Tabel 3. 1. Aturan Pemberian Skor 

 
54 Ahmad Tanzeh, Pengantar Metode Penelitian, (Yogyakarta: Teras, 2009), h. 69 

55 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Dan R &D…., h. 135 
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Untuk menganalisis data validasi oleh para pakar ahli  media edukasi fisika 

berbentuk kartu soal pada permainan spinning wheel pada materi usaha dan energi 

dilakukan langkah-langkah berikut: 

a. Mengubah data kualitatif menjadi kuantitatif dari hasil validasi sesuai dengan 

indikator yang telah ditetapkan dengan memberikan skor sesuai dengan bobot 

yang telah ditentukan. 

b. Menghitung presentase kelayakan 

Cara menghitung presentase kelayakan adalah :56 

𝑃 = 
𝛴𝑋

𝛴𝑋𝑖
  × 100% 

Keterangan : 

𝑃 = Presentase yang dicari 

Ʃ𝑋 = Rata-rata 

Ʃ𝑋𝑖 = Jumlah skor ideal 

100 = Bilangan konstan. 

   

Adapun untuk mengetahui kelayakan media edukasi fisika yang telah 

dibuat pada penelitian menggunakan penelitian validasi sebagai acuan penilaian 

daya yang dihasilkan dari pakar ahli. Kriteria penilaian tersebut yaitu: 

 

 

 

 
56 Sutriono Hariadi, Best Pratice : Implementasi Media Pembelajaran Berbasis TIK Teks 

Wawancara Bahasa Berbasis Blended Learning Pada Siswa Kelas VII, (Probolinggo: Buku-Buku, 

2019). h. 15 
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Tingkat presentase (%) Kriteria Tindak lanjut 

85 – 100 81 – 100 Sangat layak 

75 – 84 61 – 80 Layak 

55 – 74 41 – 60 Cukup layak 

˂ 55 21 – 40 Kurang layak 

 

Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Kualitas Produk.57 

 

2. Data Angket Respon Peserta Didik 

Angket respon peserta didik terhadap penggunaan produk memiliki 4 pilihan 

jawaban sesuai konten pertanyaan. Masing-masing pilihan jawaban memiliki skor 

berbeda yang mengartikan tingkat kesesuaian produk bagi pengguna. Skor 

penilaian dari tiap pilihan jawaban dapat dilihat dalam tabel di bawah ini. 

 

Skor Pilihan jawaban kemenarikan 

4 Sangat menarik 

3 Menarik 

2 Kurang menarik 

1 Sangat kurang menarik 

 

Tabel 3.3 Skor Penilaian Uji Coba (Dimodifikasi).58 

 

 

 

 

 
57 Sutriono Hariadi, Best Pratice : Implementasi Media Pembelajaran Berbasis TIK Teks 

Wawancara Bahasa Berbasis Blended Learning Pada Siswa Kelas VII..., h. 15 

 
58 Ana Kurnia Sari, Dkk, Pengembangan LKS Memanfaatkan Laboratorium Virtual Pada 

Materi Optik Fisi Pendekatan Saintifik, Jurnal Pembelajaran Fisika , Vol 3, No. 2, 2015, h. 5 
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Data diperoleh menggunakan presentase sebagai berikut:59 

𝑃 =  
𝑓

𝑁
 𝑥 100% 

Keterangan : 

𝑃 = Angka presentase 

𝑓 = Frekuensi yang sedang dicari  

𝑁 = Jumlah frekuensi (banyak individu) 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
59 Anas Sudijono, Pengantar Statistik Pendidikan, (Jakarta : Raja Grafindo Persada, 

2018), h. 43 
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D. Diagram Alir Penelitian 

 

Gambar 3. 5 Diagram Alir Penelitian 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Deskripsi Hasil Penelitian 

Pengembangan media edukasi fisika berbentuk permainan spinning wheel pada 

materi usaha dan energi ini telah dilakukan melalui beberapa tahap. Pada bab ini akan 

dijelaskan secara keseluruhan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran 

berbentuk permainan spinning wheel pada materi usaha dan energi. Langkah-langkah 

dalam penelitian dan pengembangan melalui tahap melihat potensi masalah, 

pengumpulan data, desain produk, validasi produk, revisi produk, uji coba produk 

dan  uji coba pemakaian produk dalam skala kecil.  

Model penelitian dan pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah 

model ADDIE yang dikembangkan oleh dua pakar yang berpengaruh, yakni Dick dan 

Carry yang terdiri dari lima tahapan, yaitu analysis, design, development, 

implementation, and evaluation.60 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur dalam pengembangan media edukasi fisika berentuk permainan spinning 

wheel disesuaikan dengan model penelitian dan pengembangan ADDIE. Adapun 

langkah-langkah dalam penelitian ADDIE adalah sebagai berikut: 

 

 
60 Taufik Rusmayana, Model Pembelajaran ADDIE Integrasi Pedati,… h. 14 
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1. Tahap Analysis (Analisis) 

Pada tahap analisis terdiri dari dua tahapan yaitu analisis kebutuhan materi dan 

analisis terhadap media pembelajaran. 

a. Analisis Kebutuhan Materi 

Analisis kebutuhan materi bertujuan untuk menetapkan masalah dasar yang 

dialami peserta didik dalam proses pembelajaran fisika kelas VIII.  Analisis 

kebutuhan materi merupakan sebuah fase untuk mengetahui pokok permasalahan 

dalam pembelajaran  sehingga dapat dikembangkan produk berupa media 

pembelajaran.61 

Pada langkah ini peneliti melakukan wawancara terstruktur terhadap peserta 

didik dan pendidik di MTsS Darul Hikmah, Aceh Besar pada tanggal 30 Mei  2023 

untuk menelaah permasalahan yang ada. Adapun hasil wawancara yang diperoleh 

secara keseluruhan sebagai berikut: 

1) Pada saat proses pembelajaran dikelas pendidik biasanya menggunakan metode 

ceramah, diskusi dan juga demonstrasi dan model pembelajaran yang sering 

pendidik gunakan adalah model pembelajaran problem based learning (PBL). 

2) Kesulitan secara umum peserta didik kurang memahami karena malas membaca 

dan materi usaha dan energi termasuk materi yang banyak pembahasannya. 

 

 
61 Muhammad Latief, Pengembangan Permainan Ular Jarra Sebagai Media Pembelajaran pada 

Materi Pokok Asam Basa, Jurnal Penelitian Pendidikan INSANI, Vol. 2, Nol. 20, 2019.  h. 104 
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b. Analisis Kebutuhan Media 

Pada tahap ini peneliti menganalisis kebutuhan media yang diperlukan dalam 

proses pembelajaran fisika. Analisis kebutuhan media dilakukan untuk mengetahui 

media apa saja yang disukai dan  diperlukan oleh peserta didik. Untuk mendapatkan 

data tersebut, peserta didik diberikan angket yang berisi tentang pertanyaan-

pertanyaan mengenai media pembelajaran. Hasil analisis tersebut akan menjadi acuan 

untuk mengembangkan media pembelajaran fisika yang inovasi dan kreatif. 

2. Tahap Design (Desain) 

Pada tahap ini peneliti menetapkan format pembuatan desain permainan spinning 

wheel yang akan dikembangkan. Adapun dalam membuat desain media permainan 

spinning wheel dilakukan beberapa langkah, antara lain : 

a) Penyusunan Materi 

Penyusunan materi pembelajaran yang disajikan pada permainan spinning wheel 

disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik. Adapun materi yang disajikan terdiri 

dari: 

1) Isi materi, berisi materi mengenai usaha dan energi sesuai dengan kompetensi 

dasar. 

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 VIII MTsS Darul Hikmah, Aceh Besar yaitu 

berupa media permainan spinning wheel. Media permainan spinning wheel didesain 



42 

 

 
 

menggunakan software microsoft word 2010 dan microsoft paint. Microsoft word 

2010 dipilih untuk mendesain penyusunan materi, petunjuk penggunaan permainan 

spinning wheel, kartu soal dan kartu jawaban. Sedangkan microsoft paint digunakan 

untuk mendesain papan permainan spinning wheel. 

c) Perancangan Produk 

Kegiatan awal yang dilakukan yaitu merancang permainan spinning wheel 

sebelum diuji coba yakni dengan cara menyiapkan rancangan pemilihan dan format 

permainan spinning wheel dan instrumennya. 

1) Pemilihan Format  

Format media pembelajaran permainan spinning wheel meliputi, penyusunan 

materi, penyusunan kartu pertanyaan dan kartu jawaban, penyusunan petunjuk 

penggunaan, penyusunan papan permainan dan penyusunan perangkat 

pembelajaran yang terkait. 

2) Rancangan produk 

Rancangan awal bertujuan untuk mengetahui konsep desain produk yang akan 

dikembangkan. Adapun komponen-komponen media permainan spinning wheel 

pada pembelajaran fisika adalah sebagai berikut: 

a)  Papan spinning wheel  

b)  Amplop yang berisi kartu pertanyaan dan kartu jawaban 

c)  Lembar  soal dan jawaban 

d)  Petunjuk penggunaan media 
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Berikut ini langkah-langkah perancangan produk spinning wheel, diantaranya: 

a) Rancangan Papan Spinning Wheel 

Spinning wheel adalah media pembelajaran yang berbentuk lingkaran dan 

berdiameter 30 cm. Spinning wheel dibuat menggunakan tripleks dan penyangga yang 

yang diperhalus. Pada spinning wheel terbagi menjadi menjadi 8 sektor, setiap sektor 

terdapat gambar yang berfungsi sebagai penentu pengambilan kartu. 

 

 

 

Gambar 4. 1 Tampilan Desain Papan Spinning Wheel. 
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Gambar 4. 2 Tampilan Papan Spining Wheel Yang Sudah Dibuat. 

b) Rancangan Kartu Pertanyaan 

Kartu pertanyaan dalam permainan spinning wheel digunakan untuk menguji 

pemahaman peserta didik. Kartu pertanyaan terdiri warna yang disesuaikan dengan 

gambar sektor pada papan spinning wheel. Pada kartu pertanyaan terdapat durasi 

untuk melakukan diskusi dengan kelompoknya.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 3 Desain Amplop dan Kartu Pertanyaan 

1. Sebuah kelapa bermassa 300 gram berada 

pada ketinggian 10 m diatas tanah. 

   Energi yang dimiliki kelapa tersebut 

adalah… 

a. 25 joule 

b. 30 joule 

c. 35 joule 

d. 40 joule 

 

Pertanyaan Choice 3 Menit 
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c) Rancangan Kartu Jawaban 

Kartu jawaban pada permainan spinning wheel digunakan untuk mencocokkan 

kesesuaian jawaban peserta didik dengan kartu pertanyaan. Apabila pemain dapat 

menjawab pertanyaan dengan benar, maka pemain dapat melanjutkan permainan dan 

kebalikannya, apabila pemain tidak dapat menjawab pertanyaan, maka akan 

dilanjutkan oleh kelompok selanjutnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 4 Desain Kartu Jawaban 

d) Rancangan Petunjuk Penggunaan 

Petunjuk penggunaan permainan spinning wheel berupa penjelasan mengenai 

pengertian spinning wheel, manfaat permainan spinning wheel serta  tata cara dalam 

penggunaan permainan. Hasil rancangan awal petunjuk penggunaan  permainan dapat 

dilihat pada gambar berikut: 

 

 

1. B. 30 joule 

 

 

 

 

Jawaban Choice 
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Gambar 4. 5 Desain Petunjuk Penggunaan Spinning Wheel 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini peneliti melakukan penyempurnaan terhadap media spinning 

wheel yang telah dirancang. Proses ini dilakukan dengan cara merivisi produk setelah 

dinilai oleh ahli materi dan ahli media dengan tujuan menghasilkan produk yang lebih 

baik. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini yaitu media edukasi fisika 

berbentuk permainan spinning wheel  pada materi usaha dan energi.  

4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Pada tahap implementasi, peneliti melakukan pengujian kualitas produk yang 

telah dibuat pada tahap pengembangan.  Media pembelajaran spinning wheel tersebut 

diuji cobakan pada pembelajaran usaha dan energi di kelas VIII MTsS Darul Hikmah, 

Aceh Besar dalam kelompok kecil yang terdiri dari 20 peserta didik. Uji coba 

dilakukan setelah peneliti melakukan uji validasi media dan validasi materi oleh ahli 

validasi. 
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Pada proses validasi ini, terdapat empat validator dimana terdapat dua validator 

ahli media dan dua validator ahli materi. Berikut ini tabel hasil penilaian media 

permainan spinning wheel pada materi usaha dari validator sebagai berikut. 

Tabel 4. 1 Hasil Validasi Ahli Media  
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1 

V 

2 

Efisien media 

1 4 4 8 

30 3, 75 94 % 
Sangat 

layak 

2 4 3 7 

3 4 4 8 

4 4 3 7 

Fungsi media 

1 4 4 8 

23 3, 83 96 % 
Sangat 

layak 
2 4 3 7 

3 4 4 8 

Estetika 

1 4 3 7 

31 3, 88 97 % 
Sangat 

layak 

2 4 4 8 

3 4 4 8 

4 4 4 8 

Ketahanan 1 4 4 8 8 4 100 % 
Sangat 

layak 

Keamanan bagi 

peserta didik 
1 4 4 8 8 4 100 % 

Sangat 

layak 

Jumlah rata-rata seluruh skor 100 3, 89 97 % 
Sangat 

layak 

 

Keterangan :  

Validator I : Raihan Islamadina, S. T, M. T 

Validator II : Aulia Syarif Aziz,  S. T, M. T 
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Selanjutnya disajikan hasil validasi para ahli materi sebagai berikut: 

Tabel 4. 2 Hasil Validasi Ahli Materi  
A
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1 

V 
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Kelayakan materi 

 

1 4 3 8 

35 3, 4 88 % 
Sangat 

layak 

2 4 3 7 

3 4 3 8 

4 3 4 6 

5 3 3 6 

Kelayakan 

bahasa/ 

Keterbacaan 

1 3 4 7 

28 3, 5 88 % 
Sangat 

layak 

2 3 4 7 

3 3 4 7 

4 3 4 7 

Jumlah rata-rata seluruh skor 63 3, 45 88 % 
Sangat 

layak 

 

Keterangan: 

Validator I : Drs. Soewarno, M. Si. 

Validator II : Fitriyawarni, M. Pd. 

Berdasarkan Tabel 4. 1 dan Tabel 4. 2 diperoleh hasil presentase 

keseluruhannya kelayakan media permainan spinning wheel sebagai berikut: 

No Validator Prsentase Kriteria 

1 Ahli media 97 % Sangat layak 

2 Ahli materi 88 % Sangat layak 

Rata-rata skor total 92 % Sangat layak 
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Dari tabel diatas diketahui bahwa media spinning wheel yang telah 

dikembangkan memperoleh rata-rata presentase 92 % dengan kriteria sangat layak. 

Berdasarkan lembar validasi dari para ahli pembelajaran tersebut didapatkan saran 

dan perbaikan serta masukan guna untuk menghasilkan media spinning wheel yang 

lebih baik sehingga layak digunakan dalam proses kegiatan pembelajaran. Berikut ini 

saran dari ahli media dan ahli materi.  

Tabel 4. 3 Saran Perbaikan dari Para Ahli 

Validator Saran Perbaikan Hasil Perbaikan 

Ahli media 

Raihan Islamadina,  

S. T, M. T 

Pengurangan  jumlah 

sektor serta gambar 

disesuaikan dengan kartu 

soal 

 

 

Juring berjumlah 8 dan 

gambar sudah sesuai dengan 

kartu soal 

 

 

 

Ahli media 

Aulia Syarif Aziz, 

S. T, M. T 

Petunjuk penggunaan 

masih kurang informatif 

(menambahkan pengertian 

dan manfaat dari 

perminan) 

Petunjuk penggunaan  sudah 

dilengkapi dengan 

pengertian dan manfaat 

permainan  
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Ahli materi 

 Drs. Soewarno, M. Si 

Bahasa yang digunakan 

kurang mendukung serta 

kurang baku 

 

 
 

Bahasa yang digunakan 

mudah dipahami oleh 

peserta didik 

 

 

Ahli materi 

Fitriyawarni, M. Pd. 

Penurunan indikator 

pembelajaran sesuai 

dengan kompetensi dasar 

serta materi pembelajaran 

yang dijelaskan secara 

rinci dan jelas 

 

Penurunan indikator 

pembelajaran  sudah 

disesuaikan dengan 

kompetensi dasar serta 

materi pembelajaran yang 

dijelaskan secara rinci dan 

jelas 
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Setelah melakukan validasi  dengan ahli media dan ahli materi, maka media 

permainan spinning wheel diuji cobakan kepada 20 peserta didik di MTsS Darul 

Hikmah. Adapun respon peserta didik setelah menggunakan media spinning wheel 

adalah sebagai berikut: 

Tabel 4. 4 Analisis Respon Peserta Didik 

 

No 

 

Pernyataan 

Bobot Penilaian 

1 2 3 

 

4 

 

1 Bentuk spinning wheel sangat menarik  0 0 0 20 

2 
Petunjuk penggunaan media spinning wheel mudah 

dipahami 
0 0 0 20 

3 Media permainan spinning wheel mudah digunakan  0 0 0 20 

4 Warna dan gambar sangat menarik  0 0 0 20 

5 
Materi yang disajikan sesuai dengan kejelasan 

konsep pembelajaran usaha dan energi 
0 0 0 20 
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6 Pertanyaan dalam media spinning wheel  jelas  0 0 0 20 

7 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 0 0 0 20 

8 
Media ini dapat digunakan secara mandiri dan 

berkelompok 
0 0 0 20 

9 
Media yang digunakan dapat meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik  
0 0 0 20 

10 
Peserta didik bersemangat dan tertarik menggunakan 

media spinning wheel  
0 0 0 20 

11 Langkah-langkah terstruktur dengan jelas  0 0 0 20 

 Jumlah total skor 0 0 0 220 

 Jumlah skor 0 0 0 880 

 Jumlah total skor 880 

 Rata-rata 44 

 Presentase 80 % 

 Kriteria Sangat menarik  

 

5. Evaluation (evaluasi) 

Tahap evaluasi yang dilakukan pada pengembangan media spinning wheel ini 

menggunakan evaluasi formatif, yaitu evaluasi pada tiap fase pengembangan untuk 

mengetahui kekurangan produk kemudian selanjutnya dilakukan revisi untuk 

meningkatkan kualitasnya, sehingga produk ini dinyatakan layak digunakan dan 

dapat diuji cobakan kepada peserta didik.62 

 

B.  Pembahasan 

Media spinning wheel yang dikembangkan kemudian dilakukan validasi oleh 

validator ahli media dan ahli materi untuk mengetahui kelayakan sebelum diuji 

 
62 Bariah, Siti Khusnul, Rancangan Pengembangan Instrumen Penilaian Pembelajaran 

Berbasisis Daring, Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi dan Komunikasi, Vol. 5, Nol. 1, 2019, h. 34 
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cobakan kepada peserta didik. Hasil penilaian para ahli disajikan dalam grafik berikut 

ini. 

 

 

 

Gambar 4. 6 Grafik Hasil Validasi 

  

Berdasarkan grafik yang tertera diatas menunjukkan bahwa bahwa hasil validasi 

ahli materi dan ahli media terhadap media pembelajaran spinning wheel sangat valid 

digunakan dengan sedikit masukan dan saran dari tim validator sebagai bahan revisi 

media spinning wheel. Validator juga memberikan saran dan masukan berupa 

pengurangan jumlah sektor serta gambar disesuaikan dengan materi atau soal yang 

berkaitan. Penilaian media spinning wheel berada pada presentase 97  %, validator 

ahli media menyatakan bahwa kelebihan dari media spinning wheel ini adalah mampu 

97%

88%

82%

84%

86%

88%

90%

92%

94%

96%

98%

Ahli media Ahli materi

Hasil Penilaian Para Ahli
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melatih peserta didik untuk membangun kerja sama kelompok dengan baik dan media 

spinning wheel  juga dapat digunakan dengan mudah oleh peserta didik. 

Media spinning wheel yang telah divalidasi oleh ahli materi selanjutnya diuji 

cobakan pada peserta didik di kelas VIII MTsS Darul Hikmah, Aceh Besar. Uji coba 

ini dilakukan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media spinning wheel 

yang telah dikembangkan. Hasil uji coba dikatakan sangat valid yaitu dengan 

presentase 80 %. Hal tersebut menunjukkan media spinning wheel layak digunakan 

sebagai media pembelajaran.  

Berdasarkan hasil validasi ahli media dan ahli materi serta ahli respon peserta 

didik, media pembelajan spinning wheel memiliki kelebihan dan kekurangan  

diantaranya: 

1. Kelebihan media pembelajaran permainan spinning wheel  

a. Media spinning wheel dapat memberikan semangat dan meningkatkan 

kompetensi peserta didik, sehingga timbul usaha lebih maksimal ketika proses 

pembelajaran. 

b. Media spinning wheel dapat digunakan dengan mudah oleh peserta didik serta 

sangat menarik, menyenangkan dan mudah dipahami. 

c. Media permainan spinnig wheel dapat menambah pemahaman pada 

pembelajaran IPA khususnya materi usaha dan energi. 

2. Kekurangan media pembelajaran permainan spinning wheel 

a. Media permainan spinning wheel memerlukan waktu  lebih banyak 

b. Media permainan spinning wheel tidak dibuat dalam bentuk digital 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dari pengembangan media edukasi 

fisika berbentuk permainan spinning wheel pada materi usaha dan energi di 

SMP/MTs dapat disimpulkan bahwa: 

1. Kelayakan media permainan spinning wheel pada materi usaha dan energi di 

SMP/MTs dapat dilihat dari dari hasil validasi oleh media sebesar 92 % dan hasil 

validasi ahli materi sebesar 88 %. Dari hasil analisis data secara keseluruhan dari 

validasi ahli media dan ahli materi yang diperoleh sebesar 92 % dengan kriteria 

sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

2. Ditinjau dari hasil angket respon peserta didik terhadap media permainan 

spinning wheel mendapatkan respon positif dari peserta didik. Hal ini dapat 

dibuktikan dari hasil analisis data yang diperoleh sebesar 80 % dengan kriteria 

sangat menarik. 
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B. Saran  

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, peneliti mengemukakan 

beberapa saran diantaranya: 

1. Media permainan spinning wheel pada materi usaha dan energi di SMP/MTs 

layak dipertimbangkan sebagai salah satu media pembelajaran yang dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

2. Sebelum menggunakan media ini, pendidik diharapkan mengalokasikan waktu, 

karena media pembelajaran spinning wheel memerlukan waktu yang cukup 

banyak. 
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Lampiran 1: Surat Keputusan Dekan Tentang Pembimbing Skripsi 
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Lampiran 2: Surat Izin Melaksanakan Penelitian 
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Lampiran 3 : Surat Keterangan Sudah Melakukan Penelitian di MTsS Darul 

Hikmah  
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Lampiran 4: Rencana Pelaksanaan Pembelajaran  

 

Satuan Pendidikan : MTsS Darul Hikmah  

Mata Pelajaran : IPA Terpadu 

Materi Pokok  : Usaha dan Energi  

Kelas/Semester : VIII/Ganjil 

Alokasi Waktu : 2 x 40 Menit 

 

 

A. Kompetensi inti (KD) 

KI1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya 

KI2. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, 

peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam 

berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam 

jangkauan pergaulan dan keberadaannya. 

KI3. Memahami pengetahuan (faktual, konseptual dan prosedural) 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengatahuan, teknologi 

sebi budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata 

KI4. 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. 

 

B. Kompetensi Dasar (KD ) dan Indikator Pembelajaran (IP) 

Kompetensi Dasar (KD ) Indikator Pembelajaran (IP) 

3. 5 Menjelaskan hubungan bentuk 

energi dan perubahannya, 

prinsip usaha dan energi serta 

penerapannya dalam 

kehidupan sehari-hari 

3.5.1   Menjelaskan pengertian energi  

3.5.2 Menyebutkan bentuk-bentuk energi    

dalam kehidupan sehari-hari 

3.5.3  Membedakan konsep energi kinetik 

dan energi potensial 

3.5.4 Menyelesaikan soal terkait energi    

kinetik 

3.5.5  Menyelesaikan soal terkait dengan 

energi potensial 

3.5.6   Menyebutkan aplikasi konsep energi 

dan perubahannya dalam 
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kehidupan sehari-hari 

3.5.7      Menjelaskan pengertian usaha 

3.5.8   Menyelesaikan soal terkait besarnya 

usaha 

3.5.9    Menjelaskan kaitan antara energi 

dan usaha 

 

4. 5 Menyajikan hasil penyelidikan 

atau pemecahan masalah 

tentang manfaat penggunaan 

pesawat sederhana dalam 

kehidupan sehari-harI 

4.5.1 Mengidentifikasikan permasalahan di 

lingkungan sekitar yang dapat 

diatas dengan menggunakan 

pesawat sederhana 

 

 

C. Tujuan Pembelajaran  

3.5.1 Melalui proses pembelajaran discovery learning dengan media spinning 

wheel , peserta didik mampu menjelaskan pengertian energi dengan 

benar 

 3.5.2 Melalui proses pembelajaran discovery learning dengan media spinning 

wheel, peserta didik mampu menyebutkan bentuk-bentuk energi dalam 

kehidupan sehari-hari 

3.5.3 Melalui proses pembelajaran discovery learning dengan media spinning 

wheel, peserta didik mampu membedakan konsep energi kinetik dan 

energi potensial  

3.5.4 Melalui proses pembelajaran discovery learning dengan media spinning 

wheel, peserta didik mampu menyelesaikan soal terkait energi   kinetik  

3.5.5 Melalui proses pembelajaran discovery learning dengan media spinning 

wheel, peserta didik mampu menyelesaikan soal terkait dengan energi 

potensial 

3.5.6 Melalui proses pembelajaran discovery learning dengan media spinning 

wheel, peserta didik mampu menyebutkan aplikasi konsep energi dan 

perubahannya dalam kehidupan sehari-hari 
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3.5.7 Melalui proses pembelajaran discovery learning dengan media spinning 

wheel, peserta didik mampu menjelaskan pengertian usaha dengan 

benar 

3.5.8 Melalui proses pembelajaran discovery learning dengan media spinning 

wheel, peserta didik mampu menyelesaikan soal terkait besarnya usaha 

3.5.9 Melalui proses pembelajaran discovery learning dengan media spinning 

wheel, peserta didik mampu menjelaskan kaitan antara energi dan usaha 

 

D. Materi Pembelajaran 

3. Pengertian energi  

Energi adalah suatu besaran yang dihubungkan dengan sistem dari satu atau 

banyak objek. Jika sebuah gaya mengubah salah satu objek melalui, katakanlah 

membuatnya bergerak, maka jumlah energinya berubah 

4. Bentuk-bentuk energi 

h. Energi kinetik 

Energi kinetik adalah energi yang dihubungkan dengan keadaan pergerakan 

suatu objek. Semakin cepat objek bergerak, semakin besar pula energi knetiknya. 

Ketika benda berada dalam keadaan diam, energi kinetiknya nol. Contohnya 

ketika kita berlari, kita memiliki energi kinetik karena kita memberikan usaha 

sehingga kita bergerak.Dari kesimpulan ini dapat dituliskan rumus energi kinetik 

sebagai berikut: 

𝐸𝑘 =  
1

2
𝑚𝑣2 

Keterangan : 

𝐸𝑘 : energi kinetik (joule) 

𝑚 : massa benda (kg) 

𝑣 : kecepatan benda (m/s). 
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i. Energi Potensial 

Energi potensial adalah energi yang dimiliki benda karena posisinya terhadap 

suatu acuan.  Sebagai contoh, sebuah batu yang terletak di pinggir meja memiliki 

energi potensial yang berbeda dengan batu yang terletak di lantai. Dari pengertian 

diatas dapat dituliskan rumus energi potensial sebagai berikut: 

𝐸𝑝 = 𝑚. 𝑔. ℎ  

 

Keterangan : 

𝐸𝑝 : energi potensial (Ϳ) 

𝑚 : massa benda (kg) 

𝑔 : percepatan gravitasi (m/s2) 

ℎ  ketinggian benda (m) 

 

j. Energi mekanik 

Sebuah benda yang sedang jatuh bebas sekaligus memiliki dua buah energi, 

yaitu energi kinetik dan energi potensial gravitasi. Penjumlahan kedua energi 

tersebut dinamakan energi mekanik.  

k. Energi panas (kalor) 

Energi panas (kalor) adalah energi yang dihasilkan oleh getaran partikel-

partikel dalam suatu benda. Semakin cepat getaran atom-atom makan semakin 

besar energi kalora yang dimiliki benda. Salah satu bentuk energi kalor adalah api.  

l. Energi listrik 

Energi listrik adalah energi yang berkaitan dengan gaya dan pergerakan 

partikel bermuatan listrik dan biasanya dilambangkan dengan 𝑊. energi listrik 

merupakan energi utama yang dibutuhkan bagi peralatan listrik dalam kehidupan 
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manusia, seperti untuk mengoperasikan alat-alat elektronik, penerangan, 

menjalankan operasional industri dan perkantoran, transportasi dan lain-lain. 

Energi listrik dapat dihitung dengan persamaan  dibawah ini  

𝑊 = 𝑉. 𝑄 

𝑊 = 𝑉. 𝐼 atau𝑊 = 𝐼 . 𝑅. 𝑡 

Keterangan: 

𝑊 : energi listrik (joule) 

𝑉 : nilai tegangan listrik (volt) 

𝐼 : kuat arus listrik (ohm) 

𝑡 : waktu (sekon) 

 

 

  

m. Energi kimia 

Energi kimia merupakan energi yang terkandung dalam suatu zat. Contoh 

energi kimia adalah energi yang terkandung dalam makanan.  

n. Energi nuklir 

Energi nuklir adalah energi yang dihasilkan dari reaksi nuklir. Reaksi nuklir 

adalah reaksi yang melibatkan inti atom, berbeda dengan reaksi kimia yang hanya 

melibatkan elektron-elektron dikulit luar suatu atom.  Kesetaraan antara massa 

dengan energi dirumuskan sebagai: 

𝐸𝑘 = 
1

2
 𝑚𝑣2 

Keterangan : 

𝐸𝑘 = energi kinetik (𝐽) 

𝑚 = massa benda (𝑘𝑔) 

𝑣 = kecepatan benda (𝑚/𝑠2) 
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5. Pengertian usaha 

Usaha atau kerja merupakan besarnya gaya yang diperlukan oleh sebuah 

benda untuk membuat benda tersebut mengalami perpindahan. Besarnya usaha 

yang dilakukan oleh gaya sama dengan hasil kali gaya (𝐹) dan jarak (𝑠). Sehingga 

dapat ditulis: 

     W = F. s 

    = (𝐹. 𝑐𝑜𝑠 𝜃). 𝑠 

     𝑊 = 𝐹. 𝑐𝑜𝑠𝜃. 𝑠 

 

Keterangan: 

𝑊 = usaha (joule) 

𝐹 = gaya yang bekerja pada benda (𝑁) 

𝜃 = sudut antara 𝐹 dengan perpindahan 𝑠 

𝑠 = jarak yang ditempuh/perpindahan benda (𝑚) 

 

Dengan Ϝ adalah besar gaya konstan, s adalah besar perpindahan benda dan θ 

adalah sudut antara arah dan perpindahan. Faktor Cosθ muncul karena Ϝ Cosθ(-Ϝ) 

adalah komponen Ϝ sejajar dengan s. Kerja merupakan besaran skalar hanya 

mempunyai arah dan besar. Dalam SI, kerja dinyatakan dalam Newton-Meter. 

Diberi nama khusus satuan ini yaitu joule (J), 1 J = 1. N. m. 

E. Model, Pendekaatan, dan Metode Pembelajaran 

1. Model pembelajaran : Discovery learning 

2. Pendekatan pembelajaran : Saintifik 

3. Metode pembelajaran : Tanya jawab, diskusi dan praktikum 

F. Media, Alat dan Bahan Pembelajaran 

1. Media : Permainan spinning wheel, papan tulis, spidol dan buku cetak 

2. Alat dan Bahan: triplek, tutup box, mobil mainan 

G. Sumber Belajar 

1. Buku paket IPA VIII Kurikulum 2013 



70 

 

 
 

2. Lembar kerja peserta didik (LKPD) 

 

H. Langkah-Langkah Kegiatan Pembelajaran 

Langkah-Langkah 

Discovery Learning 

Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Pendahuluan • Guru memasuki kelas 

dengan mengucapkan 

salam 

• Berdoa sebelum belajar 

• Guru menanyakan kabar 

dan mengabsen siswa 

• Guru menyampaikan tujuan 

pembelajaran yang dicapai 

• Guru menyampaikan garis 

besar cakupan materi dan 

langkah pembelajaran 

5 Menit 

Kegiatan inti 

 

Fase I : 

Stimulation 

(stimulasi/pemberian 

rangsangan) 

• Guru mengajukan 

pertanyaan dan contoh-

contoh mengenai usaha dan 

energi yang mengarah pada 

persiapan pemecahan 

masalah. Dengan 

pertanyaan, pernahkah 

kalian mendorong meja, 

lalu apa meja tersebut tetap 

diam atau tidak bergerak? 

Mengapa hal tersebut dapat 

terjadi? 

• Siswa diharapkan dengan 

pertanyaan dapat 

60 Menit 
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menumbuhkan keinginan 

untuk menyelidiki dan 

mencari tau sendiri 

jawabannya yang berkaitan 

dengan usaha dan energi 

Fase II: 

Problem statemen 

(pertanyaan/identifikasi 

masalah) 

• Guru memberikan 

kesempatan kepada siswa 

untuk memberikan 

pendapat atau jawab 

sementara berkaitan dengan 

materi usaha dan energi 

Fase III: 

Data collection 

(pengumpulan data) 

• Siswa diberi kesempatan 

untuk mengumpulkan 

informasi relevan 

sebanyak-banyaknya untuk 

membuktikan apakah 

jawaban sementara mereka 

sudah tepat atau belum 

Fase IV: 

Verification 

(pembuktian) 

• Guru membagikan siswa 

kedalam beberapa 

kelompok 

• Guru menyampaikan 

informasi tentang kegiatan 

yang dilakukan saat 

percobaan 

• Guru membimbing siswa 

dalam menyelesaikan 

lembar kerja yang telah 

dibagikan 

Fase V: • Guru meminta siswa untuk 
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Generalization 

(menarik kesimpulan) 

menyampaikan kesimpulan 

dari percobaan yang telah 

dilakukan 

• Guru menanggapi dan 

memberikan penguatan 

pada hasil yang telah 

dilakukan siswa secara 

menyeluruh 

Penutup • Guru meminta siswa untuk 

menyampaikan kesimpulan 

yang didapatkan pada 

pembelajaran hari ini 

• Guru menyampaikan 

rencana pembelajaran pada 

pertemuan berikutnya dan 

berdoa 

 

 

I. Penilaian 

Teknik penilaian yang dilakukan dapat dilihat pada tabel berikut: 

Jenis Penilaian Metode /Teknik 

Penilaian 

Bentuk Instrumen 

Penilaian sikap Observasi Perkembangan sikap 

sosial dan spiritual 

(terlampir) 

Penilaian pengetahuan Tes tertulis Tes soal (terlampir) 

Penilaian keterampilan Observasi Lembar penilaian kinerja 

dalam berdiskusi 

(terlampir) 
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Lembar Observasi Penilaian Sikap  

No Indikator Kriteria Keterangan 

1 Santun  a. menghormati orang yang 

lebih tua. 

b. tidak berkata-kata kotor, 

kasar, dan takabur. 

c. bersikap 3 S (salam, 

senyum, sapa). 

d. tidak menyela pembicaraan 

orang lain. 

e. mengucapkan terima kasih 

setelah menerima bantuan 

orang lain. 

f. tidak meludah di sembarang 

tempat. 

g. meminta ijin ketika akan 

memasuki ruangan orang 

lain atau menggunakan 

barang milik orang lain. 

h. memperlakukan orang lain 

dengan santun. 

  

1. Jika 4 kriteria 

muncul diberi 

sebutan selalu 

2. Jika 3 kriteria 

muncul diberi 

sebutan sering 

3. Jika 2 kriteria 

muncul diberi 

sebutan kadang-

kadang 

4. Jika 1 kriteria 

muncul diberi 

sebutan jarang 

 

2 Peduli  a. membantu orang yang 

memerlukan. 

b. tidak melakukan aktivitas 

yang mengganggu orang 

lain.  

c. melakukan aktivitas sosial 

untuk membantu orang lain. 

d. memelihara lingkungan 

sekolah. 

e. membuang sampah pada 

tempatnya. 

f. mematikan kran air. 

g. mematikan lampu yang tidak 

digunakan. 

h. tidak merusak tanaman di 

lingkungan sekolah 

 

1. Jika 4 kriteria 

muncul diberi 

sebutan selalu 

2. Jika 3 kriteria 

muncul diberi 

sebutan sering 

3. Jika 2 kriteria 

muncul diberi 

sebutan kadang-

kadang 

4. Jika 1 kriteria 

muncul diberi 

sebutan jarang 
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Instrumen Penilaian Sikap 

NO WAKTU NAMA KEJADIAN/PERILAKU 
BUTIR 

SIKAP 
POS/NEG 

TINDAK 

LANJUT 

1 
      

2 
      

3 
      

4 
      

5 
      

6 
      

7 
      

8 
      

9 
      

10 
      

11 
      

12 
      

13 
      

14 
      

15 
      

16 
      

17 
      

18 
      

19 
      

20 
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SOAL TES PENGETAHUAN 

1. Apa yang dimaksud dengan usaha dan energi? 

2. Apa  perbedaan dari energi kinetik dan energi potensial? 

3. Sebuah benda berada dalam keadaan diam pada ketinggian 80 cm dari 

permukaan tanah, massa benda 5 kg dengan kecepatan jatuhnya 3 m/s . 

berapakah energi kinetik dan energi potensial (g= 10 m/s) ? 

4. Seseorang mendorong meja dengan sekuat tenaga sehingga meja berpindah 

dari posisi a ke posisi b. mengapa hal tersebut dapat terjadi dan apa saja 

penyebabnya? 

5. Sebutkan pengaplikasian energi potensial dan energi kinetik dalam kehidupan 

sehari-hari ? 
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LEMBAR PENILAIAN KINERJA DALAM BERDISKUSI 

 

N

o 

Nama Perserta Didik Aspek Yang 

Dinilai 

Skor/Jumlah 

1 2 3 4 

1       

2       

3       

4       

5       

6       

7       

8       

9       

10       

11       

12       

13       

14       

15       

16       

17       

18       

19       

20       

 

Aspek Yang Dinilai: 

1. Kemampuan menyampaikan pendapat 

2. Kemampuan mengajukan pertanyaan 

3. Kemampuan memberikan kritik 

4. Kemampuan menggunakan bahasa yang baik 

Penskoran : 

Skor 1 = kurang baik 

Skor 2 = cukup baik 

Skor 3 = skor baik 

Skor 4 = sangat baik 

Jumlah Skor: 
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14 – 16 = sangat baik (85 – 100) 

10 – 12 = baik (70 – 84) 

6 – 8 = cukup ( 60 – 69) 

2 – 4 = kurang ( ˂  59 ) 
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Lampran 5: Petunjuk Penggunaan Permainan Spinning Wheel 
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Lampiran 6: Kartu Soal dan Kartu Jawaban pada  Permainan Spinning 

Wheel  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

D. Energi tidak dapat diciptakan dan tidak dapat 

dimusnahkan  

 

 

Pernyataan yang benar mengenai energi 

adalah… 

a. Energi dapat menempati zat karena 

memiliki massa dan ruang 

b. Energi tidak dapat berpindah 

c. Energi mempunyai satuan Newton 

dalam satuan SI 

d. Energi tidak dapat diciptakan dan tidak 

dapat dimusnahkan  

 1 M 

me

men

it 

(B/S) Energi kinetik adalah besarnya gaya 

yang diperlukan oleh sebuah benda untuk 

membuat benda tersebut mengakami 

perpindahan 

 
1 M 

Salah 

 

Jelaskan apa yang dimaksud dengan  energi 

dan usaha? 

 

Usaha atau kerja merupakan besarnya gaya 

yang diperlukan oleh sebuah benda untuk 

membuat benda tersebut mengalami 

perpindahan sedangkan energi adalah suatu 
besaran yang dihubungkan dengan sistem dari 

satu atau banyak objek 

 

Sebuah benda ditarik dengan gaya sebesar 

50 N yang membentuk sudut 30 derajat 

terhadap bidang horizontal, sehingga benda 

berpindah sejauh 4 m. tentukan usaha yang 

dialami benda tersebut! 

 

W = f. s. cosθ 

W = 50 N. 4 m. cos 30 

W = 200. 
1

2
 √3 

W = 100 √3 

 4 M 

4 M 
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Lampiran 8: Lembar Validasi Ahli Media 
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Lampiran 9 : Lembar Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 9 : Angket Respon Peserta Didik 
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Lampiran 10: Dokumentasi Penelitian  

 
  

  
  

 

 


