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Artinya : “Dialah yang telah menciptakan malam dan siang, matahari dan bulan.
Masing-masing beredar pada garis edarnya”.(Q.S. Al-Anbiya (21): 33).

“ M. Quraish Shihab, Al-Quran dan Maknanya (Tanggerang: Lentera Hati, 2020).
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ABSTRAK

Rofiatul Hikmah,2025: Pengembangan Media Pembelajaran 3D Adventure
Ruang Angkasa Pada Materi Sistem Tata Surya Kelas VI Madrasah
Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono, Bangsalari, Jember.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, 3D Adventure, Materi sistem tata surya

Kebutuhan penggunaan media pembelajaran untuk mendukung
pemahaman belajar peserta didik di sekolah sangatlah penting. Berdasarkan
observasi dan wawancara yang dilakukan, ditemukan bahwa proses
pembelajaran di kelas VI terkendala oleh terbatasnya media pembelajaran yang
digunakan oleh guru, yang hanya mengandalkan buku dan papan tulis. Hal ini
mengakibatkan peserta didik merasa bosan, mengantuk, dan Kkesulitan
memahami materi IPAS, khususnya pada materi sistem tata surya. Oleh karena
itu, diperlukan media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif untuk
meningkatkan pemahaman peserta didik.

Fokus dalam penelitian ini yaitu; 1)Bagaimana proses pengembangan

media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa pada materi sistem tata surya
kelas VI Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono,Jember?; 2)
Bagaimana kelayakan pengembangan media pembelajaran 3D Adventure ruang
angkasa pada materi sistem tata surya kelas VI Madrasah Ibtidaiyah Miftahul
Ulum 01 Karangsono, Jember?; 3) Bagaimana keefektifan media pembelajaran
3D Adventure ruang angkasa pada materi sistem tata surya kelas VI Madrasah
Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono, Jember?

Tujuan penelitian: 1 )Untuk mendeskripsikan proses pengembangan
media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa pada materi sistem tata surya
kelas VI Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono, Jember. 2) Untuk
mendeskripsikan. kelayakan media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa
pada materi sistem tata surya kelas VI Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01
Karangsono, Jember 3) Untuk mendeskripsikan keefektifan media pembelajaran
3D Adventure ruang angkasa pada materi sistem tata surya kelas VI Madrasah
Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono, Jember.

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yaitu analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Instrumen pengumpulan data menggunakan
observasi, wawancara, dokumentasi dan angket. Teknik analisis data
menggunakan teknik analisis data kualitatif dan kuantitatif.

Hasil penelitian menunjukan bahwa: 1) Proses pengembangan media 3D
Adventure ruang angkasa menggunakan model ADDIE. pertama analisis, pada
tahap ini terdiri dari dua langkah yaitu analisis kebutuhan dan juga analisis
materi. Ke dua Design, yang teridiri dari tiga tahapan yaitu menetukan materi,
menyesuaikan materi dengan media dan menyusun kerangka media. Ke tiga
Development pada tahap ini dilakukan pembuatan produk kedalam bentuk nyata,
validasi produk yang dilakukan oleh 3 validator dan revisi. Ke empat
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Implementation pada tahap implementasi dilakukan dengan dua kali uji coba
yaitu pre-test dan post-test. Dan ke lima Evaluation evaluasi dilakukan untuk
memberikan umpan balik kepada pengguna produk desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. 2) Hasil kelayakan media pembelajaran ini
dilakukan kepada beberapa ahli yaitu ahli media 94%, ahli materi 90% dan ahli
pembelajaran 98%, dan dari akumulasi ketiga ahli tersebut memperoleh kategori
sangat layak. 3) Hasil dari analisis keefektifan peserta didik melalui pre-test dan
post-test sebesar 79% dengan menggunakan analisis N-Gain Score yang
tergolong dalam kategori efektif.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Belajar merupakan suatu proses atau upaya yang dilakukan setiap

individu untuk mendapatkan perubahan baik itu tingkah laku, pengetahuan,
keterampilan, maupun sikap sebagai suatu pengalaman dari materi yang telah
dipelajari.” Pembelajaran merupakan suatu hal yang paling mendasar yang
harus dilakukan atau ditempuh oleh manusia karena merupakan bekal bagi
manusia untuk menjalani kehidupan yang akan mereka lakukan di masa
mendatang.

Pembelajaran merupakan hal yang penting dalam dunia pendidikan di
era modern ini. Berdasarkan Undang-Undang Nomor 19 Tahun 2015 tentang
Prinsip-prinsip Pendidikan Umum, pasal 1 ayat 19, secara khusus
pembelajaran merupakan proses interaksi antara pendidik dengan peserta didik
dan sumber belajar dalam lingkungan belajar. Hal ini senada dengan bunyi
dari ‘Undang-undang Sisdiknas No. 20 Tahun 2003 pasal 40 ayat 2 bahwa
berkaitan dengan media pembelajaran yaitu pendidik dan tenaga kependidikan
berkewajiban  menciptakan  suasana  pendidikan yang bermakna,
menyenangkan , kreatif, dinamis dan dialogis®. Media Pembelajaran adalah
alat yang digunakan untuk membantu proses belajar mengajar, baik fisik

maupun non-fisik, yang menghubungkan guru dengan peserta didik.

? Bancin, Armianti, Bru. * Pengembangan Media Kotak Pintar Untuk Pengenalan Konsep Nilai Moral
AUD Di TK IT Permata Sunnah Banda Aceh” . (Skripsi, UIN AR-Raniry. 2022), 4.

® Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional & Undang-Undang No.14
Th 2005 Tentang Guru & Dosen (Visimedia,N.D.),2



Penggunaan media yang tepat membuat pembelajaran lebih efektif, efisien,
dan menarik. Hal ini memungkinkan peserta didik memahami materi dengan
lebih cepat dan meningkatkan keberlanjutan proses belajar.* Media
Pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar yang
berfungsi memperjelas makna pesan yang disampaikan sehingga tujuan
pelajaran dengan lebih baik dan sempurna.

Penjelasan mengenai media pembelajaran juga terdapat dalam Al-

Qur’an surah An-Nahl ayat 44 yang berbunyi:

g < Tq @ w 34 /’7/°°/£ w
welds 2 JZ G M G S0 S ST s w,n,
é}é;w ‘f.:

Artinya : (Mereka kami utus) dengan membawa keterangan-keterangan

(mukjizat) dab kitab-kitab. Dan kami turunkan Ad-Dzikir (Al-

Qur’an) Kepadamu, agar engkau menerangkan kepada manusia pada

apa yang telah diturunkan kepada mereka dan agar mereka
memikirkan.(Q.S.An-Nahl(44))

Dalam Tafsir Al-Mishbah, Quraisy Shihab menjelaskan bahwa para

Rasul yang diutus sebelumnya membawa keterangan-keterangan, yaitu

mukjizat yang membuktikan kebenaran mereka sebagai Rasul. Beberapa di

antara mereka juga membawa zubur, yang berisi ketetapan hukum dan nasihat

yang seharusnya menyentuh hati. Selain itu, Allah menurunkan ad-Dzikr,

yaitu Al-Qur“an, agar Rasul dapat menjelaskan kepada seluruh umat manusia

4 Septy Nurfadhillah, Media Pembelajaran Pengerrtian Media Pembelajaran, Landasan, Fungsi,

Manfaat, Jenis-Jenis Media Pembelajaran, Dan Cara Penggunaan Kedudukan Media Pembelajaran (Jawa
Barat:Cv Jejak,2021),13.



apa yang telah diturunkan kepada mereka®. Dengan penjelasan tersebut,
diharapkan mereka dapat memahami, menyadari, dan berpikir untuk menarik
pelajaran demi kebaikan hidup di dunia dan akhirat mereka.

Berdasarkan penjelasan dalam tafsir tersebut, Q.S. An-Nahl ayat 44
menekankan pentingnya penggunaan media atau sumber belajar dalam proses
pembelajaran. Allah SWT menurunkan Al-Qur’an sebagai mukjizat dan media
yang menyampaikan seluruh ajaran agama Islam. Ini menunjukkan bahwa
sumber atau media pembelajaran sangat penting, karena dapat memberikan
penjelasan yang jelas tentang materi dan membantu mengatasi kendala yang
muncul dalam proses belajar. Seorang guru diwajibkan untuk memanfaatkan
media pembelajaran dalam menjelaskan materi, mirip dengan cara Al-Qur*“an
berfungsi sebagai perantara informasi bagi umat manusia. Media dalam
pembelajaran berfungsi sebagai alat untuk menyampaikan materi, sehingga
siswa dapat memahami apa yang diajarkan oleh guru. Dengan demikian
karena media pembelajaran menjadi salah satu komponen yang sangat penting
dalam suatu sistem pembelajaran. Maka, penulis tertarik untuk menggunakan
media dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada 5 Februari 2025,
peneliti menemukan beberapa tantangan atau kendala yang dihadapi oleh guru
dalam menyampaikan materi pelajaran. Salah satu masalah utama adalah
keterbatasan media pembelajaran yang tersedia, yang menyulitkan guru untuk

membuat materi yang lebih menarik dan efektif. Akibatnya, guru hanya

S M. Quraish Shihab, Tafsir Al-Mishbah (Pesan, Kesan Dan Keserasian AlQur’an).Jakarta: Lentara Hati,
(2002).



mengandalkan buku dan penjelasan di papan tulis®. Kondisi ini membuat
pembelajaran kurang bervariasi dan inovatif, sehingga siswa menjadi kurang
antusias dan tidak begitu fokus pada penjelasan guru. Penggunaan media yang
terbatas pada gambar dan papan tulis membuat siswa merasa bosan,
mengantuk, dan cenderung pasif. Hal ini berdampak pada kesulitan siswa
dalam memahami materi, sehingga tujuan pembelajaran sulit tercapai.

Hal ini didasarkan pada hasil wawancara yang dilakukan pada 05
Februari 2025. Ibu Sri Hidayati, S.Pd., selaku wali kelas enam, menjelaskan
bahwa:

“Saya jarang menggunakan media saat mengajar anak-anak kelas enam
karena keterbatasan waktu. Ketika tidak ada jam mengajar, saya
biasanya sibuk dengan tugas lain seperti membuat soal atau laporan,
jadi saya baru bisa membuat media jika tidak ada tugas lain yang perlu
dikerjakan. Biasanya saya hanya menggunakan metode atau model
pembelajaran karena jika hanya mengandalkan ceramah, banyak dari
mereka yang ramai dan mengantuk’.”

Pendapat lain juga didapatkan dari salah satu peserta didik kelas enam,
yaitu Pricilia Indana Zulfa. Dia menjelaskan bahwa:

"Mata pelajaran IPAS terlalu banyak materi yang tidak saya mengerti,

apalagi bab 5 materi tentang menjelajahi sistem tata surya, jadi saya

hanya mendengarkan tapi saya tidak mengerti apa yang disampaikan
oleh ibu guru. Terkadang, saya juga merasa bosan jika tidak ada media
pembelajaran, karena saya mudah sekali mengantuk™®.

Berdasarkan penjelasan di atas, melihat pentingnya pemahaman peserta
didik dalam materi sistem tata surya maka sangat diperlukan cara yang tepat

guna mengatasi permasalahan dalam proses pembelajaran yang belum

maksimal yakni dengan memberikan soal tentang sistem tata surya bekerja.

® Observasi di Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono, Jember, 5 Februari 2025.
” Sri Hidayati, di wawancara oleh penulis, 5 Februari 2025.
® Pricilia Indana Zulfa, di wawancara oleh penulis. 5 Februari 2025.



Dalam hal ini peneliti mengambil materi menjelajahi sistem tata surya
dikarenakan pada materi tersebut terdapat nama-nama dan karakteristik planet-
planet didalam sistem tata surya yang akan membantu peserta didik dalam
belajar dan berlatih soal. Dengan adanya media pembelajaran dapat mengatasi
permasalahan terhadap pemahaman peserta didik pada materi tata surya.
Sistem tata surya adalah kumpulan objek-objek astronomi yang terdiri
dari matahari sebagai pusatnya dan benda-benda langit yang mengelilinginya,
termasuk delapan planet beserta satelit-satelitnya, planet kerdil, asteroid,
komet, dan debu antarplanet. Matahari sebagai pusat sistem tata surya
menyediakan energi dan gravitasi yang mengatur pergerakan semua objek di
sekitarnya. Planet-planet utama dalam sistem tata surya termasuk Merkurius,
Venus, Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus, dan Neptunus®. Setiap planet
memiliki karakteristik unik dan beberapa di antaranya memiliki sistem cincin
dan satelit yang mengelilinginya. Memahami sistem tata surya membantu kita
mengenali- posisi- Bumi dalam alam semesta dan hubungan dinamis antara
berbagai objek di angkasa. Dapat kita temukan dalam firman Allah Swt dalam

Surah Al-A’raf (7) ayat 54 yang berbunyi:
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Artinya: Sesungguhnya Tuhanmu adalah Allah yang telah menciptakan langit
dan bumi dalam enam masa,274) kemudian Dia bersemayam di atas

% Umira Khairinia Absa, Nirwana Anas, “Pengembangan Media Solar Sytem Pada Materi Tata Surya
Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa Usia Dasar”, Jurnal Kependidikan, 2024,3,(3),3059



‘Arasy.275) Dia menutupkan malam pada siang yang mengikutinya
dengan cepat. (Dia ciptakan) matahari, bulan, dan bintang-bintang
tunduk pada perintah-Nya. Ingatlah! Hanya milik-Nyalah segala
penciptaan dan urusan. Maha berlimpah anugerah Allah, Tuhan
semesta alam™..(Q.S.Al-A’raf(7):54)

Dalam Tafsir Al-Mishbah, Quraisy Shihab menjelaskan bahwa Tuhan
yang rasul-rasul-Nya menyeru kalian kepada kebenaran, percaya hari akhir
dan pembalasan yang akan terjadi saat itu adalah pencipta alam semesta ini.
Dia menciptakan langit dan bumi melalui enam keadaan yang menyerupai
enam hari di dunia. Lalu di situ Dia berkuasa secara penuh. Dia jadikan
malam, dengan kegelapannya, menutupi siang. Malam selalu diikuti siang
secara teratur dan silih berganti. Seakan- akan yang satu mencari yang lain.
Matahari, bulan dan bintang juga Dia ciptakan. Semuanya tunduk kepada
Allah, berjalan sesuai dengan aturan-Nya. Penciptaan dan perintah yang ditaati
hanyalah milik Dia semata. Maha suci dan Maha tinggi keberkahan Sang
Pencipta alam seisinya*’.

Berdasarkan penjelasan dalam tafsir tersebut, Q.S. Al-A’raf ayat 54
Ayat ini selaras dengan pembelajaran tentang sistem tata surya karena
menunjukkan bahwa seluruh benda langit seperti matahari, bulan, dan Bintang
bekerja secara teratur dan harmonis sesuai aturan yang telah ditetapkan oleh
Allah. Dalam materi tersebut kita belajar bahwa bumi berputar pada porosnya
dan mengelilingi matahari, yang menyebabkan terjadinya siang dan malam

serta pergantian musim. Semua pergerakan ini tidak terjadi secara kebetulan,

melainkan adalah bukti dari keteraturan ciptaan Allah. Jadi, belajar tentang

0 Al-Qur’an Surah Al- A’raf(7) Ayat 54
m. Quraish Shihab, Tafsir Al-Mishbah (Pesan, Kesan Dan Keserasian AlQur’an)
(Jakarta: Lentara Hati, 2002)



sistem tata surya bukan hanya menambah ilmu pengetahuan, tapi juga
memperkuat keimanan bahwa alam semesta ini diciptakan dan diatur oleh
Tuhan Yang Maha Kuasa dengan sangat rapi dan seimbang. Ini menjadi
pengingat bahwa ilmu pengetahuan dan agama bisa saling melengkapi dalam
memahami kebesaran ciptaan-Nya.

Dalam pembelajaran ini, terdapat berbagai media dan model
pembelajaran yang efektif. Salah satunya adalah penggunaan 3D Adventure
ruang angkasa pada materi sistem tata surya. Penggunaan media pembelajaran
seperti ini dipercaya dapat meningkatkan pemahaman peserta didik. Selain itu,
media ini terbukti lebih efektif dalam proses pembelajaran dibandingkan
dengan penjelasan guru yang bersifat satu arah. Dalam menerapkan media
pembelajaran 3D Adventure juga dapat membantu proses pembelajaran agar
lebih menarik, aktif serta menyenangkan bagi peserta didik.

Dengan adanya media 3D Adventure ini menjadi salah satu upaya
penyelesaian masalah yang bisa digunakan untuk menumbuhkan semangat
belajar peserta didik karena dalam penerapanya peserta didik diminta untuk
berpikir secara menyenangkan sambil bermain'®. Pilihan media yang akan
dikembangkan oleh peneliti adalah media 3D Adventure ruang angkasa.
Dalam pengelompokan jenis media di atas 3D Adventure ruang angkasa
termasuk dalam media visual, karena 3D Adventure ruang angkasa
mengandalkan adanya indra penglihatan untuk mengamati gambar dan materi

pembelajaran yang terdapat dalam 3D Adventure. 3D Adventure ruang

2 Nur Azizah, Cindy Taurusta, “ Rancangan Bangun Game Adventure 3D Pengenalan Alphabet Pada
Anak Usia Dini”, Jurnal Tekinkom, 2024, 7(1),263



angkasa juga bisa termasuk dalam media tiga dimensi atau 3D berupa buku
yang memiliki bagian yang dapat bergerak atau memiliki visualisasi materi
atau cerita yang menarik, mulai dari tampilan gambar yang dapat timbul ketika
halamanya dibuka®.

3D Adventure adalah sebuah buku besar yang terbuka dan bisa
menampilkan bentuk planet 3 dimensi(3D) atau timbul. 3D Adventure ini
terbuat dari kertas hard cover dan pvc yang dirancang dengan kreasi sekreatif
mungkin. Isi dari media tersebut yaitu permainan dan kuis yang menarik
sehingga terciptanya pembelajaran yang menyenangkan , media pembelajaran
3D Adventure juga berisi materi yang sesuai dengan tema yang dipelajari.
Media 3D Adventure merupakan media pembelajaran yang digunakan dalam
penelitian ini yakni pembelajaran sistem tata surya.

Keunggulan dari 3D Adventure yaitu dapat memvisualisasikan gambar
menjadi lebih menarik. 3D Adventure dapat digunakan sebagai bahan ajar
siswa secara individu maupun secara berkelompok dan 3D Adventure bersifat
praktis dan dapat menambah semangat serta minat siswa dalam belajar karena
dapat memvisualisasikan konsep dalam pelajaran kedalam bentuk gambar 3
dimensi (3D). Tampilan 3D Adventure menjadi salah satu keunggulan karena
tampilannya yang unik dan berbeda dengan media pembelajaran berbentuk
dua dimensi yang lainnya. 3D Adventure ini memiliki dimensi gambar yang

dapat timbul ketika halamannya terbuka®*. Media pembelajaran 3D Adventure

B Nur Azizah, Cindy Taurusta, “ Rancangan Bangun Game Adventure 3D Pengenalan Alphabet Pada
Anak Usia Dini”, Jurnal Tekinkom, 2024, 7(1),263

4 Husain, Jaharia, Tahir M, Setiawan H. (2021). “ Pengembangan Media Kotak Kata Dalam
Pembelajaran Materi Menulis Puisi Siswa Kelas IV SDN 3 Cakranegara. “, Jurnal lImiah Profesi Pendidikan.



yang dikembangkan oleh penulis terbuat dari hard cover A3 dengan ukuran
42x29 cm sebagai bentuk buku besar yang terbuka , serta planet-planet dan
matahari yang terbuat dengan berbahan gabus dengan lapisan cat. Pada media
ini terdapat spiner dan kotak soal yang akan di acak sesuai dengan pertanyan
serta jawabannya. Dengan adanya media pembelajaran peserta didik dapat
aktif dalam kegiatan pembelajaran karena media pembelajaran ini dapat
menarik perhatian peserta didik. Penerapan media pembelajaran 3D Adventure
di laksanakan di Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono,
Bangsalsari, Jember.

Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono, Bangsalsari,
Jember adalah lembaga madrasah swasta yang berada di Kabupaten Jember.
Selain mengajarkan ilmu pengetahuan, lembaga ini juga membiasakan peserta
didik dalam aspek keagamaan, seperti membaca surah Al-Qur’an juz 30
sebelum kegiatan belajar dan melaksanakan sholat dhuha berjamaah.
Madrasah " Ibtidaiyah Miftahul ‘Ulum 01 Karangsono, Bangsalsari, Jember
menawarkan berbagai ekstrakurikuler, termasuk pramuka, tahfidz, karate, dan
lain-lain. Madrasah ini juga menekankan pentingnya akhlak dalam proses
belajar, dengan membiasakan siswa untuk bersikap baik dan berbudi pekerti.
Guru-guru di sini sangat berkomitmen dan mengajar dengan penuh ketulusan
hati.

Berdasarkan uraian yang telah disusun, dapat disimpulkan bahwa

pengembangan media pembelajaran 3D Adventure materi sistem tata surya

Vol 6(4).
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sangat diperlukan untuk mendukung proses pembelajaran di kelas VI
Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono, Bangsalsari Jember.
Oleh Kkarena itu, peneliti berminat untuk melaksanakan penelitian
pengembangan dengan judul:

"Pengembangan Media Pembelajaran 3D Adventure Ruang Angkasa Pada

Materi Sistem Tata Surya Kelas VI Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01

Karangsono, Bangsalsari, Jember".

. Rumusan Masalah

Mengacu pada latar belakang masalah di atas, maka dapat dirumuskan
masalah penelitian ini sebagai berikut:

a. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran 3D Adventure
ruang angkasa pada materi sistem tata surya kelas VI Madrasah Ibtidaiyah
Miftahul Ulum 01 Karangsono, Bangsalsari, Jember?

b. Bagaimana kelayakan pengembangan media pembelajaran 3D Adventure
ruang angkasa pada materi sistem tata surya kelas VI Madrasah Ibtidaiyah
Miftahul Ulum 01 Karangsono, Bangsalsari, Jember?

c. Bagaimana keefektifan media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa
luas pada materi sistem tata surya kelas VI Madrasah Ibtidaiyah Miftahul
Ulum 01 Karangsono, Bangsalsari, Jember?

. Tujuan Penelitian Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan di atas, maka
penelitian ini bertujuan untuk:

a. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran 3D
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Adventure ruang angkasa pada materi sistem tata surya kelas VI Madrasah
Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono, Bangsalsari, Jember

b. Untuk mendeskripsikan kelayakan media pembelajaran 3D Adventure
ruang angkasa pada materi sistem tata surya kelas VI Madrasah Ibtidaiyah
Miftahul Ulum 01 Karangsono, Bangsalsari, Jember.

c. Untuk mendeskripsikan keefektifan media pembelajaran 3D Adventure
ruang angkasa pada materi sistem tata surya kelas VI Madrasah Ibtidaiyah
Miftahul Ulum 01 Karangsono, Bangsalsari, Jember.

Berdasarkan tiga poin tujuan tersebut diharapkan media ini dapat
memberikan kontribusi dalam pengembangan inovasi media pembelajaran.

. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah
media pembelajaran yang telah dirancang oleh peneliti sebelumnya.

Spesifikasi produk ini bertujuan untuk memberikan gambaran yang jelas

mengenai - karakteristik = produk -~ yang - diinginkan = dalam  penelitian

pengembangan ini. Adapun spesifikasi produk yang diharapkan dalam
penelitian pengembangan media pembelajaran berupa 3D Adventure ruang
angkasa sebagai berikut:

1. Media 3D Adventure merupakan buku besar terbuka yang berbasis media
cetak dan terbuat dari hard cover A3 yang dilengkapi bingkai peraga dan
terbuat dari Polyviny Chloride PVC.

2. Didalam buku tersebut terdapat planet-planet timbul yang terbuat dari

gabus dibentuk menyerupai replika planet aslinya dan bisa berputar sesuai
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garis orbitnya menggunakan roda robot sebagai penggerak dan saklar
mekanis sebagai tombol penggeraknya.

3. Media 3D Adventure didalamnya terdapat penjelasan mengenai materi
sistem tata surya agar mempermudah peserta didik dalam memahami
materi.

4. Dibagian belakang Media 3D Adventure terdapat materi tambahan
sekaligus kotak soal beserta jawabanya yang di acak menggunakan
spinner.

5. Media 3D Adventure yang peneliti akan kembangkan dibuat berwarna
serta semenarik mungkin agar peserta didik menjadi tertarik.

6. Media pembelajaran ini menggunakan bahan-bahan seperti: gabus, cat
warna, hard cover Kkertas A3 dengan ukuran 42 cm x 29 cm, lem Kertas,
lem kayu,kertas metalik, engsel, astruo hitam, PVC, teropong sepeda,
pengikat kabel, kertas print, motor gear 10 rpm,batrai 12v, saklar, kawat,
roda robot dan dynamo.

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan
1. Manfaat Teoritis
Hasil dari penelitian dan pengembangan ini dapat menambahkan
wawasan atau pengetahuan serta memperluas informasi dalam
mengembangkan media pembelajaran, sehingga tercipta media
pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa yang disesuaikan dengan
kebutuhan peserta didik.

2. Manfaat Praktis



13

a. Bagi Guru
Guru dapat menggunakan sebagai alternatif ~media
pembelajaran yang menarik serta bermanfaat bagi kegiatan proses
pembelajaran dan bisa memudahkan guru dalam penyampaian materi
khususnya materi sistem tata surya yang belum banyak memanfaatkan
media pembelajaran yang bervariasi.
b. Bagi peserta didik
Pengembangan media pembelajaran 3D Adventure diharapkan
dapat menjadi media pembelajaran yang bervariasi bagi peserta didik
sehingga dapat memotivasi peserta didik untuk giat belajar mandiri,
kreatif, efektif serta efisien dan memicu peserta didik untuk lebih
tertarik dan tidak bosan terhadap materi yang disajikan dalam proses
pembelajaran dan dapat meningkatkan pemahaman peserta didik dalam
materi sistem tata surya.
c.  Bagi Sekolah
Dari Pengembangan media pembelajaran ini, pihak lembaga
sekolah dapat menggunakan berbagai jenis media pembelajaran yang
lainya untuk digunakan sebagai alat bantu agar dapat mencapai
keefektifan dalam sebuah pembelajaran. Selain itu dengan adanya
pengembangan media pembelajaran ini, diharapkan dapat menjadi
masukan serta evaluasi lembaga sekolah dalam menentukan suatu
kebijakan.

d. Bagi Peneliti Lain
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Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan
informasi tambahan serta dijadikan sebagai bahan informasi atau
rujukan dalam mengembangkan media pembelajaran 3D Adventure
ruang angkasa untuk dijadikan inovasi pada penelitian yang

selanjutnya.

F. Asumsi dan Keterbatasan penelitian dan Pengembangan

1. Asumsi Pengembangan

Pengembangan media pembelajaran 3D Adventure pada materi

sistem tata surya kelas VI Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01

Karangsono, Bangsalsari, Jember mempunyai beberapa asumsi

diantaranya sebagai berikut:

a.

Media 3D Adventure ruang angkasa pada materi sistem tata surya
diharapkan bisa dikembangan secara valid serta efektif.

Media ini berisi planet-planet yang dibuat seperti replika aslinya, dan
juga memiliki materi penjelas, berisi soal dan kepingan lain yang berisi
jawabanya dan di putar menggunakan spiner sehingga akan menarik
dan akan memotivasi siswa untuk belajar.

Media 3D Adventure diharapkan bisa. meningkatkan pemahaman
peserta didik pada materi sistem tata surya.

Media 3D Adventure dibuat dengan semenarik mungkin agar peserta
didik dalam proses pembelajaran berlangsung mudah memahami
materi sistem tata surya

Dengan penggunaan 3D Adventure ruang angkasa diharapkan peserta

didik bisa belajar secara mandiri maupun berkelompok.

2. Keterbatasan Pengembangan
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Pengembangan media 3D Adventure ruang angkasa materi sistem
tata surya kelas VI Madrasah Ibtidiayah Miftahul Ulum Karangsono,
Bangsalsari, Jember mempunyai beberapa keterbatasan dalam
pengembangan diantaranya sebagai berikut :

a. Pengembangan media pembelajaran 3D Adventure ini terbatas
dikarenakan hanya dilakukan pada kelas VI Madrasah Ibtidiayah
Miftahul Ulum Karangsono, Bangsalsari, Jember.

b. Penelitian ini memfokuskan pada pembatasan media pembelajaran
dengan menggunakan media pembelajaran 3D Adventure ruang
angkasa pada materi sistem tata surya pada kelas VI

G. Definisi Istilah atau Definisi Operasional
Adapun beberapa definisi istilah dari penelitian pengembangan media
pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa materi sistem tata surya kelas VI
Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum Karangsono, Bangsalsari, Jember, antara lain:

1. Pengembangan Media Pembelajaran

Pengembangan media pembelajaran adalah proses merancang,
menciptakan, dan mengimplementasikan berbagai alat dan sumber belajar
yang digunakan untuk mendukung kegiatan pembelajaran. Proses ini
mencakup analisis kebutuhan, pemilihan format media yang sesuai
kebutuhan peserta didik, serta evaluasi efektivitas media dalam
meningkatkan pemahaman peserta didik yang bertujuan untuk
menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan efektif.

2. 3D Adventure ruang angkasa
Media Pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa merupakan

buku besar terbuka yang berbasis media cetak dan terbuat dari hard cover
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A3 yang dilengkapi bingkai peraga dan terbuat dari Polyviny Chloride
PVC. Didalam buku tersebut terdapat planet-planet timbul yang terbuat
dari gabus dibentuk menyerupai replika planet aslinya dan bisa berputar
sesuai garis orbitnya menggunakan roda robot sebagai penggerak dan
saklar mekanis sebagai tombol penggeraknya. Media 3D Adventure ruang
angkasa didalamnya terdapat penjelasan mengenai materi sistem tata surya
agar mempermudah peserta didik dalam memahami materi. Dibagian
belakang Media 3D Adventure ruang angkasa terdapat materi tambahan
sekaligus kotak soal beserta jawabanya yang di acak menggunakan
spinner. Media 3D Adventure ruang angkasa yang peneliti akan
kembangkan dibuat berwarna serta semenarik mungkin agar peserta didik
menjadi tertarik.
. Sistem Tata Surya

Sistem tata surya adalah kumpulan objek-objek astronomi yang
terdiri dari matahari sebagai pusatnya dan benda-benda langit yang
mengelilinginya, termasuk delapan planet beserta satelit-satelitnya, planet
kerdil, asteroid, komet, dan debu antarplanet. Matahari sebagai pusat
sistem tata surya menyediakan energi dan gravitasi yang mengatur
pergerakan semua objek di sekitarnya. Planet-planet utama dalam sistem
tata surya termasuk Merkurius, Venus, Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus,
Uranus, dan Neptunus.

Dengan demikian yang dimaksud dengan pengembangan media 3D
Adventure ruang angkasa pada materi sistem tata surya adalah media yang
didesain dan dikembangkan menggunakan PVC yang memiliki sifat tahan

lama tidak mudah rapuh, anti air dan ringan karena berbahan material yang
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baik. Media 3D Adventure didesain berbentuk buku besar yang terbuka

dengan ukuran 42 cm x 29 cm Yang menarik dan mudah dipahami.



BAB 11
KAJIAN PUSTAKA
A. Penelitian Terdahulu

Pada bagian ini berisi tentang hasil kajian pustaka yag menghubungkan
kerangka acuan kooperatif tentang konsep, prinsip, ataupun teori yang dipakai
sebagai landasan dalam memecahkan suatu permasalahan yang dihadapi atau
dalam mengembangkan produk yang diharapkan. Kerangka acuan disusun
berdasarkan kajian berbagai aspek teoritis dan impiris yang terkait dengan
suatu masalah dan usaha yang dilakukan untuk memecahkannya.

Berdasarkan kajian teori yang dilaksanakan, berikut ini dikemukakan
beberapa penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian yang akan
dilaksanakan oleh peneliti sebagai berikut :

1. Penelitian yang dilaksanakan oleh Ainun Jariah, A. Ari Witono, dan Baiq
Niswatul Khair, dengan judul "Pengembangan Media Tiga Dimensi
Kontekstual Berbahan Dasar Barang Bekas untuk Siswa Kelas I\ SD"*

Bertujuan untuk mengeksplorasi pengembangan media pembelajaran
tiga dimensi kontekstual menggunakan bahan bekas untuk siswa kelas IV
SD. Metode penelitian yang diterapkan adalah model pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation).
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media tiga dimensi kontekstual

berbahan bekas yang telah dikembangkan memenuhi kriteria validitas

1> Alinun Jariah, A. ari Witono dan Baiq Niswatul Khair," Pembuatan Media Pembelajaran Tiga
Dimensi Kontekstual dari Baban Daur Ulang untuk Siswa Kelas 1V SD," BIOCHEPHY: Journal
Of Science Education. Vol. 01 No. 1 (2021).7-12

https://journal.meripoblishing.com/index.php/biochophy/article/view/23/28
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dengan memperoleh skor 98% dari ahli media dan 93% dari ahli materi,
yang dikategorikan sangat layak Selain itu, respons dari peserta didik juga
sangat positif dengan skor 95%, menunjukkan bahwa media ini sangat
layak digunakan dalam pembelajaran.

Adapun persamaan penelitian ini menggunakan model penelitian
R&D dan bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran tiga
dimensi serta target penelitian untuk anak jenjang sekolah dasar .
Sedangkan perbedaan penelitian ini yaitu peneliti meneliti materi sistem
tata surya serta subjek penelitian ini adalah siswa yang duduk di kelas 1V
yang mana produk tersebut layak digunakan dalam proses pembelajaran.

2. Penelitian ini dilakukan oleh Rukmena Siregar dan Nurjannah, dengan
judul "Pengembangan Media Pembelajaran Poster Tiga Dimensi Berbasis
Pendekatan Saintifik pada Tema Energi dan Perubahannya di Kelas Il
sp" .

Tujuan dari - penelitian - ini- ‘adalah 'untuk ‘menghasilkan media
pembelajaran berupa poster tiga dimensi yang menggunakan pendekatan
saintifik pada tema energi dan perubahannya untuk siswa kelas Il SD,
serta untuk menilai kelayakan media tersebut. Metode yang digunakan
adalah desain penelitian dan pengembangan atau Research and

Development (R&D). Model penelitian yang diterapkan adalah model

'® Rukmena Siregar dan Nurjannah, "Pembuatan Media Pembelajaran Poster Tiga Dimensi
dengan Pendekatan Saintifik untuk Tema Energi dan Perubahannya di Kelas 111 SD”, EduGlobal:
Jurnal Penelitian Pendidikan, Vol. 1 No. 3 (2022) 258-271.

https://www.jumallp2m.umnaw.ac.id/index.php/EduGlobal/article/view/1448/9
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ADDIE, yang meliputi beberapa tahap: analisis, perencanaan,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil penelitian ini adalah
produk berupa poster tiga dimensi untuk pembelajaran tematik.
Berdasarkan validasi dari para ahli materi, media, dan pembelajaran,
poster tiga dimensi ini dinyatakan layak digunakan sebagai media
pembelajaran di kelas 111 SD.

Adapun persamaannya Yyaitu keduanya menggunakan metode
penelitian R&D serta mengembangkan media tiga dimensi.
Sedangkan perbedaan penelitian ini yaitu peneliti meneliti materi sistem
tata surya serta subjek penelitian ini adalah siswa yang duduk di kelas I11.

3. Penelitian yang dilakukan oleh Putri Intan Rara Rizgia, dengan judul

"Pengembangan Media Papan 3 Dimensi (3D) Dalam Mata Pelajaran IPA
dengan Materi Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungannya™'.

Penelitian ini memiliki beberapa tujuan (1) Mengembangkan media
pembelajaran tiga dimensi yang sesuai dengan materi interaksi makhluk
hidup dengan lingkungannya, (2) Menghasilkan media yang divalidasi
oleh ahli media, ahli materi, dan dinilai oleh siswa kelas VII, (3)
Mengetahui perbedaan hasil belajar siswa yang menggunakan media tiga
dimensi dibandingkan dengan yang tidak menggunakan media tersebut.
Model pengembangan yang diterapkan dalam penelitian ini adalah
prosedur ADDIE, yang meliputi (1) analisis, (2) desain, (3)

pengembangan, (4) implementasi, dan (5) evaluasi. Berdasarkan hasil

Y putri Intan Rara Rizqia, “Pembuatan media pembelajaran tiga dimensi untuk mata pelajaran
IPA dengan topik interaksi makhluk hidup dengan lingkungannya.” (Skripsi, Universitas Islam
Negeri Sayyid Ali Rahmatullah Tulungagung, 2020).
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validasi oleh dosen ahli, media pembelajaran tiga dimensi yang
dikembangkan  menunjukkan validitas sebesar 96,87%, Yyang
dikategorikan sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Kesamaan antara penelitian ini dan penelitian tersebut adalah
keduanya menggunakan metode pengembangan Research and
Development (R&D). Adapun perbedaan penelitian ini yaitu fokus pada
pembelajaran IPA dengan materi sistem tata surya untuk kelas VI.

4. Penelitian yang dilakukan oleh Eltra Jalu Wisnaya, dengan judul
"Pengembangan Media Pembelajaran Tiga Dimensi (Miniatur Kincir
Angin Pembangkit Listrik) Untuk Materi Tema 2 Selalu Berhemat Energi
Pada Kelas V"8,

Tujuannya adalah untuk menilai kecocokan media pembelajaran
tersebut. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan
pengembangan dengan menggunakan model Borg & Gall (1983). Subjek
penelitian ini adalah siswa kelas IV SD N Gedongtengen, terdiri dari 3
siswa untuk uji perorangan, 6 siswa untuk uji. coba kelompok kecil, dan
15 siswa untuk uji lapangan. Data dikumpulkan melalui angket dan
dianalisis secara deskriptif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media pembelajaran miniatur kincir angin pembangkit listrik ini
layak digunakan, seperti yang dibuktikan oleh validasi ahli media (skor
4,21), validasi ahli materi (skor 4,83), uji coba perorangan (skor 4,97), uji

coba kelompok kecil (skor 4,63), dan uji lapangan (skor 4,68), yang

'8 Eltra Jalu Wismaya, “Pembuatan media pembelajaran tiga dimensi berupa Miniatur Kincir
Air Pembangkit Listrik untuk materi tema 2 Selalu Berhemat Energi pada kelas I\V.” (Skripsi
Universitas Negeri Yogyakarta, 2018).
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semuanya memenuhi kriteria sangat baik.

Adapun persamaan kedua penelitian ini sama-sama menerapkan
pendekatan R&D dalam pengembangannya dan memiliki kesamaan
media pembelajaran tiga dimensi untuk jenjang SD/MI.

Sedangkan perbedaan penelitian ini adalah pada subjek yang
digunanakan penelitian khusus kelas VI dan materi pada penelitian ini
lebih fokus pada sistem tata surya.

5. Penelitian yang dilakukan oleh Fahrul Rozi Yahya, dengan judul
"Penelitian Ini Berkaitan Dengan Pengembangan Media Pembelajaran
Tiga Dimensi Pada Tema Ekosistem Dan Subtema Komponen Ekosistem
Dalam Mata Pelajaran IPA Kelas V Di MI Tarbiyatul Huda Malang"*°.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengevaluasi kelayakan dan
efektivitas media pembelajaran tiga dimensi terkait materi IPA tema 5
subtema 1 pembelajaran 2 yang membahas komponen ekosistem.
Penelitian ' ini  menggunakan ' pendekatan Research and Development
(R&D) dengan menggunakan madel pengembangan Borg and Gall, yang
melibatkan 10 langkah dalam prosedur rancangan dan pengembangan.
Namun, penelitian ini hanya menggunakan 5 langkah dari prosedur
tersebut, yaitu (1) Penelitian dan pengumpulan data, (2) Perencanaan, (3)
Pengembangan format produk awal, (4) Uji lapangan dan revisi produk,
dan (5) Revisi produk akhir. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa

media pembelajaran tiga dimensi memenuhi kriteria validitas, dengan

9 Fahrul Rozi Yahya,” Pembuatan media pembelajaran tiga dimensi untuk mata pelajaran IPA
kelas V dengan topik tema ekosistem dan subtema komponen ekosistem di MI Tarbiyatal Huds
Malang”, ( Skripsi, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, 2019).



22

tingkat kevalidan yang mencapai 80% menurut ahli desain media, 88%

menurut ahli materi, dan 90% menurut ahli pembelajaran?.

Adapun persamaan kedua penelitian ini

serupa dalam hal

mengembangkan media pembelajaran tiga dimensi dan menerapkan

metode R&D. Namun, perbedaan terletak pada subjek penelitian, materi

yang menjadi fokus pengembangan, dan pendekatan metodologi yang

diadopsi.
Tabel 2.1
Penelitian Terdahulu
No Namz_a Jud_u_l Persamaan Perbedaan Orisinalitas
Penulis Penelitian
1. | Ainun Pengembangan Penelitian Subjek Subjek peneltian
Jariah, Ari | Media pengembangan penelitian kelas kelas VI
Witono | Pembelajaran Jenis penelitian \Y; Materi sistem
dan Baiq | Tiga Dimensi R&D Materi sisklus tata surya
Niswatul | Kontekstual Mengembangk hidup kupu Mengemba
Khair, dari bahan an media tiga kupu ngkan media
Jurnal Daur Ulang dimensi Media yang pembelajaran
(2021) untuk Siswa Jenjang SD/MI dikembangkan tiga dimensi
Kelas IV SD Model Model
pengembaanga pengembaangan
n ADDIE ADDIE
(Analisis, (Analisis,
Desain, Desain,
Pengembangan, Pengembangan,
Implementasi, Implementasi,
Evaluasi) Evaluasi)
2. | Rukmena | Pengembangan Penelitian Subjek Subjek peneltian
Siregar Media pengembangan penelitian kelas kelas VI
dan Pembelajaran Jenis penelitian Materi energi Materi sistem
Nurjannah | Poster Tiga R&D dan tata surya
Jurnal Dimensi Mengembangk perubahanya Mengembangkan
(2022) dengan an media tiga Media yang media

0 Fahrul Rozi Yahya,” Pembuatan media pembelajaran tiga dimensi untuk mata pelajaran IPA
kelas V dengan topik tema ekosistem dan subtema komponen ekosistem di MI Tarbiyatal Huds

Malang”, ( Skripsi, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, 2019).
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Pendekatan dimesi dikembangkan pembelajaran
Saintifik untuk Jenjang SD/MI tiga dimensi
Tema Energi Model Model
dan pengembangan pengembangan
Perubahannya ADDIE yang ADDIE yang
di Kelas I11'SD terdiri dari terdiri dari
beberapa tahap, beberapa tahap,
yaitu: analisis, yaitu: analisis,
perencanaan, perencanaan,
pengembangan, pengembangan,
implementasi, implementasi,
dan evaluasi dan evaluasi
Putri Rara | Pengembangan Penenelitian Subjek penelitian Subjek peneltian
Intan media pengembangan kelas 1 kelas VI
Rizqia, pembelajaran Jenis penelitian Materi interaksi Materi sistem tata
Skripsi tiga dimensi R&D makhluk hidup surya
(2020) untuk mata Mengembangk d_engan Men_gembangkan
pelajaran IPA an media tiga lingkunganya media
dengan topik i I\/_Iedla yang pembelajaran tiga
interaksi . - dikembangkan dimensi
makhluk hidup | pengembangan 'Ve'ﬁdg'mban N
dengan ADDIE yang i\D?Z)IE a%
lingkungannya terdiri dari terdiri daBL/ri g
beberapa tahap,
yaitu: analisis, beberapa tahap,
perencanaan, yaitu: analisis,
pengembangan, perencanaan,
implementasi, pengembangan,
dan evaluasi implementasi,
dan evaluasi
Eltra Jalu | Pengembangan Penelitian Subjek penelitian Subjek peneltian
Wisnaya, | Media pengembangan kelas IV kelas VI
Skripsi Pembelajaran Jenis penelitian Materi tentang Materi sistem tata
(2018) Tiga Dimenai R&D kincir angin surya
(Miniatur Media pgmt_)angkit Mengembangkan
Kincir Angin pembelajaran Llstr_lk media
Pembangkit tiga dimensi Media yang pembelajaran tiga
Listrik) Untuk Jenjang SD/MI dlbua'F o dimensi
Materi Tema 2 Penelitian ini Model
Selalu menerapkan pengembangan
model Borg & ADDIE van
Berhemat -'E yang
. Gall terdiri dari
Energi Pada
Kelas IV beperapa t{:lh_ap,
yaitu: analisis,
perencanaan,

pengembangan,
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Fahrul
Rozi

Yahya,
Skripsi
(2019)

implementasi,
dan evaluasi
Pengembangan Penelitian Subjek penelitian Subjek peneltian
Media pengembangan kelas V kelas VI
Pembelajaran Jenis peneliti an Materi yang akan Materi sistem tata
Tiga Dimensi R&D dikembangkan surya
Untuk Mata Media pembel Media yang akan Mengembangkan
Pelajaran IPA ajaran tiga dikembangkan media
Kelas VV Tema dimensi Penelitian ini p_embelgjaran tiga
Ekosistem Dan menerapkan dimensi
Subtema model Borg & Model
Komponen Gall pengembangan
ponen ADDIE yang
Ekosistem Di .
M1 Tarbiyatul terdiri dari
Huda Malang beperapa tgh_ap,
yaitu: analisis,
perencanaan,
pengembangan,
implementasi,
dan evaluasi

Berdasarkan persamaan dan perbedaan yang telah diuraikan,
penelitian ini berbeda dalam beberapa hal. Pertama, penelitian ini berfokus
pada pengembangan media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa
untuk siswa kelas VI di MI Miftahul Ulum 1 pada materi sistem tata
surya®’. Kedua, model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini
adalah model 'ADDIE,  sedangkan ' penelitian sebelumnya umumnya
menggunakan model pengembangan Borg & Gall. Persamaan di antara
penelitian ini adalah keduanya sama-sama mengembangkan media
pembelajaran tiga dimensi/3D dan menggunakan metode penelitian yang
serupa Research and Development (R&D). Media pembelajaran tiga

dimensi/3D dapat dilihat dari segala arah, untuk memudahkan peserta

2! Fahrul Rozi Yahya,” Pembuatan media pembelajaran tiga dimensi untuk mata pelajaran IPA
kelas V dengan topik tema ekosistem dan subtema komponen ekosistem di MI Tarbiyatal Huds
Malang”, ( Skripsi, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, 2019).
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didik dalam melihat media pembelajaranya. Media pembelajaran ini juga
dilengkapi dengan buku panduan yang memuat langkah-langkah kegiatan
secara rinci. Hal ini mempermudah peserta didik dalam mengikuti
aktivitas yang akan mereka lakukan Buku panduan tersebut juga
dilengkapi dengan barcode yang berisi materi sistem tata surya, sehingga

dapat diakses baik untuk pembelajaran daring maupun luring.

B. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah
berarti tengah, perantara, atau pengantar, serta dalam bahasa Arab
media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada
penerima pesan. Secara garis besar media ialah manusia, materi atau
kejadian . yang -membangun kondisi. yang membuat peserta didik
mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan dan- sikap?. Dalam
pengertian ini, guru, buku teks dan lingkungan sekolah ialah media.
Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar
cenderung diartikan sebagai alat alat grafis, photografis, atau
elektronis untuk mengakap, memperoses, dan menyusun kembali
informasi visual atau verbal.”*Media adalah alat komunikasi untuk

membuat proses pembelajaran lebih efektif.

?2 Amelia Putri Wulandari et al., “Pentingnya Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar
Mengajar,” Journal on Education 5, no. 2 (January 22, 2023): 1074.
2 Azhar arsyad, Media Pembelajaran, ( Jakarta : raja grafindo persada, 2019 ), 3
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Media hendaknya dapat dimanipulasi, dapat dilihat, didengar
dan dibaca. Media adalah segala sesuatu yang digunakan untuk
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian
peserta didik sedemikian sehingga proses belajar terjadi.

Dari uraian di atas, jika kedua konsep tersebut kita gabungkan
maka akan menjadi media pembelajaran yang dapat disimpulkan
sebagai sesuatu yang digunakan pendidik untuk menyampaikan pesan
berupa materi pembelajaran kepada peserta yang dibertujuan agar
peserta didik dapat menerima materi secara efektif.Sementara Briggs
menyatakan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima
sehingga dapat merangsang fikiran, perasaan, perhatian, dan minat
peserta didik sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi*.

Media pembelajaran’ merupakan perantara atau alat untuk
memudahkan proses belajar mengajar supaya tercapai tujuan
pengajaran secara efektif dan efisien. Pengertian media pembelajaran
adalah kombinasi antara bahan dan alat atau perpaduan antara
software dan hardware. Media pembelajaran dapat dipahami sebagai
media yang digunakan dalam proses belajar untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Pada hakikatnya media pembelajaran memiliki peranan

penting sebagai sarana untuk menyalurkan pesan

2 Abdul Istiglal, “Manfaat Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar Dan Mengajar Peserta
Didik Di Perguruan Tinggi,” Jurnal Kepemimpinan Dan Pendidikan Sekolah 3 No. 2 (2018): 142.
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pembelajaran.Disamping itu media pembelajaran juga dapat
dikatakan sebagai teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan
untuk keperluan pembelajaran®.

Jadi dapat disimpulkan media pembelajaranialah manusia,
materi, alat atau kejadian yang membangun kondisi peserta didik
mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap.Dalam
pengertian ini, guru, buku teks dan lingkungan sekolah merupakan
media. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar
mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis,
atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali
informasi visual atau verbal.

b. Ciri-ciri Media Pembelajaran

Gerlach & Ely mengemukakan tiga ciri-ciri media pembelajaran
yang digunakan dalam pembelajaran sebagai berikut.
1) Ciri Fiksatif (Fixative Property)

Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam,
menyimpan, meletarikan, dan merekonstruksi, suatu peristiwa atau
objek. Suatu peristiwa atau objek dapat diurut dan disusun kembali
dengan media, seperti fotografi, videotape, audio tape, disket
komputer, compactdisk, dan film. Suatu objek yang telah diambil
gambarnya (direkam) dengan video atau video kamera dengan

mudah dapat direproduksi dengan mudah kapan saja diperlukan.

% Agus Susilo dan Andriana Sofiarini, “Peran Guru Sejarah Dalam Pemanfaatan Inovasi Media
Pembelajaran,” Jurnal Komunikasi Pendidikan 4 No. 2 (2020).
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Dengan ciri fiksatif ini, media memungkinkan suatu rekaman
kejadian atau objek yang terjadi pada satu waktu tertentu
ditransportasikan tanpa mengenal waktu?®.

2) Ciri Manipulatif (Manipulative Property)

Transformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan
karena media memiliki ciri manipulatif. Kjadian yang memakan
waktu berharihari dapat disajikan kepada siswa dalam waktu dua
atau tiga menit dengan teknik pengambilan gambar time-lapse
recording. Misalnya bagaimana proses larva menjadi kepompong
kemudian menjadi kupukupu dapat dipercepat dengan teknk
rekaman fotografi tersebut.

3) Ciri Distributif (Distributive Property)

Ciri distributif dari media memungkinkan suatu objek atau
kejadian ditranportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan
kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan
stimulus pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu.
Dewasa ini, distribusi media tidak hanya terbatas pada satu kelas
atau beberapa kelas pada sekolah-sekolah di dalam suatu wilayah
tertentu, tetapi juga media itu misalnya rekaman video, disket
komputer dapat disebar keseluruh penjuru tempat yang diinginkan

kapan saja®’.

?® Septy Nurfadhillah et al., “Peranan Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Minat
Belajar Siswa SD Negeri Kohod I1I,” PENSA 3, no. 2 (August 30, 2021): 243-55.

2" Aisyah Fadilah et al., “Pengertian Media, Tujuan, Fungsi, Manfaat Dan Urgensi Media
Pembelajaran,” Journal of Student Research 1, no. 2 (January 19, 2023): 01-17.
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c. Jenis-jenis Media Pembelajaran

Media pembelajaran ialah bahan ajar yang digunakan dalam

proses pembelajaran yang bertujuan untuk memudahkan,

memperlancar komunikasi antara pendidik dan peserta didik, hingga

proses pembelajaran berlangsung efektif dan berhasil dengan baik.

Adapun jenis-jenis media pembelajaran sebagai berikut:

1)

2)

Media Berbasis Manusia

Manusia sebagai sumber belajar bisa juga dipakai sebagai
media yang disebut dengan media berbasis manusia. Salah satu
faktor penting dalam pembelajaran dengan media berbasis
manusia adalah rancangan pelajaran yang interaktif. Dengan
adanya manusia sebagai pemeran utama dalam proses belajar,
kesempatan interaksi semakin terbuka lebar. Pelajaran interaktif
yang terstruktur dengan baik tidak hanya lebih menarik tetapi juga
memberikan kesempatan untuk percobaan mental dan pemecahan
masalah yang kreatif. Pembelajaran ini = juga mendorong
partisipasi peserta didik. Jika hal ini-digunakan dengan baik, akan
dapat mempertinggi hasil belajar dan pengalihan pengetahuan.
Media Gambar Buram

Gambar buram merupakan gambar dua dimensi yang
menyajikan orang, tempat, atau sesuatu. Gambar dapat digunakan
secara individual oleh siswa, ditempelkan di papan buletin atau

papan tempel. Gambar buram dapat dilukis/digambar, dicetak,
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atau difoto dengan berbagai warna dan ukuran. Gambar dapat
diperbanyak dalam bentuk pamflet, atau sebagai pelengkapan di
dalam buku. Cara seperti itu lebih efisien karena pada saat yang
sama semua siswa dapat melihat pada gambar?®.
3) Media Berbasis Cetakan

Materi pembelajaran berbasis cetakan yang paling umum
dikenal adalah buku teks, buku penuntun, jurnal, majalah dan
lembaran lepas. Teks berbasis cetakan menuntut enam elemen
yang perlu pada saat merancang, yaitu konsistensi, format,
organisasi, daya tarik, ukuran huruf dan penggunaan spasi kosong.
Perencanaan pembelajaran harus berupaya untuk membuat materi
dengan media berbasis teks ini menjadi interaktif. Beberapa teks
yang digunakan untuk menarik perhatian pada media berbasis teks
adalah warna, huruf dan kotak. Penggunaan garis bawah sebagai
alat penuntun sedapat mungkin dihindari karena membuat kata itu
sulit dibaca.

4) Media Berbasis Komputer

Komputer berperan sebagai manajer dalam proses
pembelajaran yang dikenal dengan nama Computer Managed
Instruktion (CMI). Ada pula peran komputer sebagai pembantu
tambahan dalam belajar, pemanfaatannya meliputi penyajian

informasi isi materi pembelajaran, latihan atau kedua-duanya.

% Aisyah Fadilah et al., “Pengertian Media, Tujuan, Fungsi, Manfaat Dan Urgensi Media
Pembelajaran,” Journal of Student Research 1, no. 2 (January 19, 2023): 01-17.
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Modus ini dikenal sebagai Computer Assisted Intruction (CAI).
CAI mendukung pembelajaran dan pelatihan akan tetapi bukanlah
penyampaian utama materi pelajaran. Komputer dapat menyajikan
informasi dan tahapan pembelajaran lainya disampaikan bukan
dengan media komputer.

5) Media Berbasis Visual

Media berbasis visual memegang peran yang sangat
penting dalam proses belajar. Media visual dapat memperlancar
pemahaman dan memperkuat ingatan. Visual dapat pula
menumbuhkan minat anak dan dapat memberikan hubungan
antara isi materi pelajaran dengan dunia maya. Agar menjadi
efektif, visual sebaiknya ditempatkan pada konteks yang
bermakna dan anak harus berinteraksi dengan visual itu untuk
meyakinkan terjadinya proses informasi®.

Visualisasi - pesan, informasi, atau konsep yang ingin
disampaikan kepada siswa dapat dikembangkan dalam berbagai
bentuk, seperti foto, gambar, ilustri, sketsa, grafik, bagan,chart,
dan gabungan dari dua bentuk atau lebih. Unsurunsur visual yang
harus dipertimbangkan sebagai berikut:

a) Kesederhanaan
Secara umum, kesederhanaan itu mengacu pada jumlah

elemen yang terkandung dalam suatu visualisasi. Jumlah

% Septy Nurfadhillah et al., “Peranan Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Minat
Belajar Siswa SD Negeri Kohod III,” PENSA 3, no. 2 (August 30, 2021): 243-55
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elemen yang lebih sedikit memudahkan siswa menangkap dan
memahami pesan yang disajikan visual. Pesan atau informasi
teks yang menyertai bahan visual, penggunaan kata harus
dengan huruf yang mudah dipahami.
b) Keterpaduan
Keterpaduan mengacu pada hubungan yang terdapat
diantara elemen-elemen visual, ketika diamati akan berfungsi
secara bersama-sama. Elemen-elemen itu harus saling terkait
dan menyatu sebagai suatu keseluruhan, sehingga sajian visual
itu merupakan suatu bentuk menyeluruh yang dapat dikenal
dan dapat membantu pemahaman pesan serta informasi yang
dikandungnya®.
c) Penekanan
Meskipun penyajian visual dirancang sesederhana
mungkin, namun sering Kkali konsep yang ingin disajikan
memerlukan penekanan terhadap salah satu unsur yang akan

menjadi pusat perhatian siswa.

d) Keseimbangan
Bentuk atau pola yang dipilih sebaiknya menepati
ruang penayangan yang memberikan persepsi keseimbangan

meskipun tidak seluruhnya simetris.

%0 Septy Nurfadhillah et al., “Peranan Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Minat
Belajar Siswa SD Negeri Kohod III,” PENSA 3, no. 2 (August 30, 2021): 243-55
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e) Bentuk
Bentuk yang aneh atau asing bagi siswa, dapat
membangkitkan minat dan perhatian. Oleh karena itu,
pemilihan bentuk sebagai unsur visual dalam penyajian pesan,
informasi atau isi pelajaran perlu diperhatikan.
f) Garis
Garis digunakan untuk menghubungkan unsur-unsur,
sehingga dapat menuntun perhatian siswa untuk mempelajari
suatu urutan-urutan khusus.
g) Tekstur
Tekstur adalah unsur visual yang dapat menimbulkan
kesan kasar atau halus.®* Tekstur dapat digunakan untuk
penekanan suatu unsur seperti halnya warna.
h) Warna
Warna digunakan untuk memberikan kesan pemisah
atau penekanan, atau untuk membangun keterpaduan.
6) Media Berbasis Audiovisual
Media visual yang menggabungkan penggunaan
suara memerlukan pekerjaan tambahan untuk memproduksinya.
Salah satu pekerjaan penting yang diperlukan dalam media
audiovisual adalah penulisan naskah dan storyboard, yang

memerlukan persiapan yang banyak, rancangan, dan penilaian.

3! Aisyah Fadilah et al., “Pengertian Media, Tujuan, Fungsi, Manfaat Dan Urgensi Media
Pembelajaran,” Journal of Student Research 1, no. 2 (January 19, 2023): 01-17.
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Naskah menjadi bahan narasi disaring dari isi pelajaran yang
kemudian disintesis ke dalam apa yang ingin ditunjukkan dan
dikatakan. Naskah ini merupakan penuntun bagi produksi untuk
memikirkan bagaimana video menggambarkan atau visualisasi
materi pelajaran. Pada awal pelajaran media®.
d. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
1) Fungsi media pembelajaran, di antaranya:

a) Media pembelajaran dapat mengatasi  keterbatasan
pengalaman yang dimiliki oleh para peserta didik. Apabila
peserta didik tidak dapat dibawa langsung ke objek yang
dipelajari, maka objeklah yang dibawa ke peserta didik..

b) Media pembelajaran dapat melampaui batas ruang kelas.

c) Media pembelajaran memungkinkan adanya interaksi
langsung antara peserta didik dengan lingkungan.

d) Media pembelajaran menghasilkan keragaman pengamatan.

e) Media pembelajaran  memungkinkan ~adanya interaksi
langsung antara peserta didik dengan lingkungan.

f) Media pembelajaran menghasilkan keragaman pengamatan.

g) Media pembelajaran dapat menanamkan konsep dasar yang
benar, kongkrit, dan realilistis.

h) Media pembelajaran membangkitkan keinginan dan minat

baru.

%2 Aisyah Fadilah et al., “Pengertian Media, Tujuan, Fungsi, Manfaat Dan Urgensi Media
Pembelajaran,” Journal of Student Research 1, no. 2 (January 19, 2023): 01-17.
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Media pembelajaran memotivasi dan merangsang peserta
didik untuk belajar. Media pembelajaran memberikan
pengalaman yang integral atau menyeluruh dari kongkrit

sampai abstrak®®.

2) Manfaat media pembelajaran

1.

2.

Membangkitkan perhatian peserta didik

Meningkatkan motivasi peserta didik untuk berperan serta
dalam kegiatan belajar

Mendorong berpikir sistematis

Memunculkan berbagai pengalaman nyata yang sulit didapat
dalam situasi pembelajaran tanpa media

Menjadikan pengalaman belajar peserta didik tahan lama
dalam ingatan

Menjadikan kegiatan belajar bahasa lebih menarik dan

bermakna

2. Media Tiga Dimensi (3D)

a. Pengertian media tiga dimensi (3D)

Media tiga dimensi/3D adalah jenis media yang menyajikan

informasi secara visual dengan dimensi tiga, tanpa menggunakan

proyeksi. Media ini dapat berupa objek yang sebenarnya, baik yang

hidup maupun mati, atau dapat juga berupa tiruan yang

merepresentasikan objek aslinya. Dengan kata lain, media tiga

% Aisyah Fadilah et al., “Pengertian Media, Tujuan, Fungsi, Manfaat Dan Urgensi Media
Pembelajaran,” Journal of Student Research 1, no. 2 (January 19, 2023): 01-17.
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dimensi adalah benda yang dapat dilihat dari segala sudut dan
memiliki dimensi panjang, lebar, dan tinggi, seperti boneka, patung,
dan diorama.

Media tiga dimensi/3D juga sering digunakan dalam proses
pembelajaran sebagai alat untuk menyampain informasi kepada
peserta didik. Model merupakan tiruan Media tiga dimensi/3D adalah
bentuk media visual yang menampilkan informasi dengan dimensi
tiga, tidak memerlukan proyeksi. Jenis media ini bisa berupa objek
yang nyata, baik hidup maupun mati, atau dapat juga merupakan
replika yang menggambarkan objek aslinya. Secara sederhana, media
tiga dimensi/3D adalah objek yang dapat diamati dari segala arah dan
memiliki dimensi panjang, lebar, dan tinggi, seperti boneka, patung,
atau diorama.

Media tiga dimensi atau yang dikenal dengan media 3D,
memiliki kelebihan dibandingkan dengan media dua dimensi karena
dapat menghadirkan realitas yang tidak hanya dapat dilihat tetapi juga
dapat dirasakan®. Manfaat media tiga dimensi/3D menurut Moejiono
dalam Daryanto sebagai berikut:

1) Memberikan pengalaman langsung kepada pengguna
2) Menyajikan informasi secara konkret dan menghindari
ketergantungan pada kata-kata

3) Mampu menampilkan objek secara menyeluruh, termasuk

 Muhammad Zaini, Pengembangan Kurikulum, (Yogyakarta: Teras 2009), 95
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konstruksi dan fungsi objek tersebut
4) Mampu menggambarkan struktur organisasi dengan jelas
5) Mampu memperlihatkan alur suatu proses dengan kejelasan.

Berikut adalah beberapa keterbatasan dari media tiga dimensi:
a) Tidak dapat mencapai audiens dalam skala yang luas
b) Memerlukan ruang penyimpanan yang luas
c) Perawatanya rumit dan membutuhkan biaya yang mahal
d) Tidak cocok untuk siswa tuna netra.

b. Jenis-jenis media tiga dimensi (3D)

Media tiga dimensi/3D yang kerap dimanfaatkan dalam
pembelajaran mencakup model dan boneka, yang berguna dalam
visualisasi konsep atau objek dikelompokkan menjadi enam bagian
diantaranya sebagai berikut:

1) Model panat (solid model)

Ini adalah model yang menggambarkan bagian luar objek
dan  sering  kali. menghilangkan = elemen-elemen yang
membingungkan, baik dalam hal bentuk, warna, maupun
susunan®. Contohnya meja, kursi, lemari dan lain-lainya. Model
ini digunakan untuk membantu Peserta didik dapat dengan mudah
memahami materi yang disampaikan karena penggunaan media
yang memfasilitasi penyampaian informasi.

2) Model penampang (cuteway model)

% Daryanto, Media Pembelajaran, (Jakarta Sarana Tutorial Nurani Sejahtera, 2015), 29.
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Ini adalah model yang menggambarkan penampakan
sebuah objek ketika bagian luarnya dibuka untuk memperlihatkan
struktur internalnya. Contohnya anatomi manusia dan hewan.
Media ini dugunakan untuk menggantikan objek yang sebenarnya
dan Membuat objek lebih mudah dipahami karena dapat diubah
ukurannya menjadi lebih besar atau lebih kecil.

3) Model kerja (working model)

Ini adalah replika dari objek yang menampilkan
penampakan bagian luarnya seperti objek aslinya. Contohnya,
jangka sorong, piano, busur derajat dan alat-alat yang lainya.
Model kerja ini digunakan untuk menunjukan kepada peserta
didik bagaimana cara kerja suatu objek.

4) Model susun (builed up model)

Ini adalah model yang terdiri dari beberapa bagian lengkap
dari sebuah objek, setidaknya mencakup bagian penting dari objek
tersebut. Sebagai contoh, dalam anatomi manusia dan hewan,
seperti  tengkorak, mata, jantung, dan lainnya. Model ini
memungkinkan bagian dalam objek dilepas untuk dipelajari
secara terpisah, yang membantu dalam pemahaman®.

Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa terdapat
empat kategori media tiga dimensi, termasuk model padat, model

potongan, model fungsional, dan model rakitan.

%% \/ha sande. "Media pembelajaran 3 dimensi", 16 April 2016
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c. Karakteristik media tiga dimensi (3D)

Media tiga dimensi/3D memiliki beberapa karakteristik

diantaranya sebagai berikut®’:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)

9)

Peserta didik dapt menerima pesan yang identik secara bersamaan
Penyampaianya lugas (praktis).

Presentasi dilakukan oleh guru

Mampu mengatasi ruang, waktu, dan sensorik

Ruang kelas yang gelap terkadang diperlukan untuk presentasi
Lebih mahal dibandingkan dengan Graphics Media Grup.

Cocok untuk pembelajaran keterampilan khusus.

Cocok untuk pembelajaran dalam kelompok atau individu

Mampu mengintegrasikan teori dan praktek dalam suatu

presentasi.

3. Sistem Tata Surya

Sistem tata surya adalah kumpulan planet dan benda langit lain

yang mengelilingi Matahari sebagai pusatnya. Tata surya Kita berada di

dalam Galaksi Bima Sakti, yaitu kumpulan besar bintang di alam

semesta. Bintang adalah bola gas panas yang bersinar sendiri, dan

Matahari adalah bintang terdekat dengan Bumi.

Matahari berperan sebagai pusat tata surya. Ukurannya sangat

besar dan tersusun dari gas, terutama hidrogen (sekitar 69,5%) dan

helium (28%), serta unsur lain seperti karbon dan nitrogen. Suhu

%" Daryanto, Media Pembelajaran, (Jakarta Sarana Tutorial Nurani Sejahtera, 2015), 29.
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permukaannya sekitar 6.000°C. Karena ukurannya yang besar, Matahari
memiliki gaya gravitasi yang kuat, sehingga semua benda langit di tata
surya bergerak mengelilinginya dalam lintasan tertentu atau orbit. Jarak
antara Matahari dan Bumi kira-kira 150 juta kilometer.
Planet-planet di tata surya memiliki ciri yang berbeda-beda, baik
dari segi ukuran, warna, suhu, hingga jumlah satelitnya.:
1) Merkurius
Merkurius merupakan planet yang paling dekat dengan
Matahari. Ukurannya kecil, hanya sekitar 4.875 kilometer
diameternya. Permukaannya kering, sangat panas, dan hampir tidak
punya atmosfer. Kadang-kadang, Merkurius terlihat di langit sebelum
matahari terbit atau setelah matahari terbenam, makanya sering
disebut "bintang pagi" atau "bintang senja."
2) Venus
Venus = merupakan - planet ' terpanas di tata surya karena
permukaannya tertutup awan tebal yang memerangkap panas. Planet
ini menempati urutan kedua dari Matahari. Venus juga punya banyak
julukan, seperti “"planet fajar”, "bintang timur", "bintang barat",
"bintang malam", "bintang pagi", atau "bintang kejora".
3) Bumi
Bumi merupakan satu-satunya planet di tata surya yang dihuni

makhluk hidup. Ini karena Bumi punya atmosfer yang kaya oksigen

% Diana Karista et al, Menjelajah Angkasa Luar (Jakarta pusat Kurikulum Dan Perbukuan,
Balitbang, Kemendikbud, 2018), 16.
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dan cukup air. Bentuknya bulat agak cembung di bagian kutub, dan
warnanya tampak biru kehijauan. Bumi juga merupakan planet ketiga
yang paling dekat dengan Matahari.
4) Mars
Mars merupakan planet keempat dari Matahari dan sering
disebut "planet merah™ karena permukaannya berwarna merah. Planet
ini mirip dengan Bumi dan punya dua bulan bernama Phobos dan
Deimos..
5) Jupiter
Jupiter merupakan planet terbesar di tata surya, makanya
sering disebut "planet raksasa™ karena ukurannya jauh lebih besar dari
Bumi. Jupiter punya 16 satelit, termasuk empat yang besar:
Ganymede (yang terbesar di tata surya), Callisto, Europa, dan lo, serta
12 satelit kecil lainnya.
6)  Saturnus
Saturnus = merupakan planet keenam dari Matahari dan
merupakan planet terbesar kedua setelah Jupiter. Ciri khasnya adalah
cincin yang indah dan paling terang dibandingkan planet lain, yang
bisa dilihat lewat teleskop. Saturnus punya 18 satelit, dan yang paling
besar adalah Titan satu-satunya satelit yang punya lapisan.
7) Uranus

Uranus merupakan planet ketujuh dari Matahari dan terbesar

* Diana Karista et al, Menjelajah Angkasa Luar (Jakarta pusat Kurikulum Dan Perbukuan,
Balitbang, Kemendikbud, 2018), 16
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ketiga setelah Jupiter dan Saturnus. Ukurannya sekitar empat Kkali
lebih besar dari Bumi*’. Uranus punya inti padat dari logam yang
diselimuti gas dan es. Warnanya tampak biru, dan planet ini memiliki
27 satelit.
8) Neptmus
Neptunus adalah planet kedelapan sekaligus yang paling jauh
di tata surya. Planet ini terlihat berwarna biru cerah karena lapisan
awannya. Di atas awan itu, ada lapisan es yang berputar mengelilingi
planet.**

Dengan demikian Sistem tata surya terdiri dari Matahari sebagai
pusatnya dan delapan planet yang mengelilinginya. Planet-planet itu
adalah Merkurius, Venus, Bumi, Mars, Jupiter, Saturnus, Uranus, dan
Neptunus. Masing-masing planet punya ciri khas sendiri, mulai dari
ukuran, warna, hingga jumlah satelitnya. Bumi adalah satu-satunya
planet ' yang bisa dihuni makhluk hidup. Semua planet bergerak

mengelilingi Matahari dalam orbitnya masing-masing.

“ Diana Karista et al, Menjelajah Angkasa Luar (Jakarta pusat Kurikulum Dan Perbukuan,
Balitbang, Kemendikbud, 2018), 16

*! Diana Karista et al, Menjelajah Angkasa Luar (Jakarta pusat Kurikulum Dan Perbukuan,
Balabang, Kemendikbud, 2018), 16.
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METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Model Penelitian dan Pengembangan

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan
penelitian dan pengembangan (Research and Development). Penelitian ini
melibatkan langkah-langkah sistematis dalam desain, pengembangan, dan
evaluasi untuk membangun landasan yang kokoh bagi inovasi produk, baik
yang sudah ada maupun yang baru dikembangkan. Tujuannya adalah untuk
mendukung kegiatan belajar dan ekstrakurikuler. Penelitian pengembangan ini
bertujuan untuk melakukan inovasi atau pengembangan produk, yaitu "3D
Adventure Ruang Angkasa."*?

Dalam penelitian pengembangan ini, digunakan model penelitian
ADDIE. ADDIE merupakan singkatan dari "Analysis, Design, Development,
Implementation, - and . Evaluation.” = Model A ADDIE digunakan untuk
membangun landasan yang kokoh dalam pembelajaran, khususnya untuk
mengembangkan desain produk pembelajaran. Model ini berfokus pada
pembelajaran individual, dengan tahapan yang jelas dan terstruktur, baik

dalam jangka pendek maupun jangka panjang®. ADDIE didasarkan pada

pendekatan sistematis yang meneliti cara kerja kognisi dan pembelajaran

* Marinu Waruwu, “Metode Penelitian dan Pengembangan (R&D): Konsep, Jenis,
Tahapan dan Kelebihan,” Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan 9, no. 2 (May 17, 2024):
1220-30,
https://doi.org/10.29303/jipp.v9i2.2141

* Fitria Hidayat and Muhamad Nizar, “Model Addie (Analysis, Design, Development,
Implementation And Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam,” Jurnal Inovasi

Pendidikan Agama Islam (JIPAI) 1, no. 1 (December 25, 2021): 28-38,

https://doi.org/10.15575/jipai.v1i1.11042
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manusia. Desain Instruksional Program ADDIE yang efektif berfokus pada

penerapan tugas di dunia nyata, pemahaman mendalam, dan pemecahan
masalah yang relevan.
9. Evaluation

p 1. Analysis

ADDIE
MODEL

o 3. Developmerﬁ

Gambar 3.1
Tahapan Model ADDIE
B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

4. Implement

2. Design

Bagian prosedur R&D menjelaskan langkah-langkah yang terlibat
dalam proses pengembangan produk®. Berdasarkan model R&D yang dipilih
penulis, proses pengembangan untuk materi sistem tata surya"3D Adventure
Ruang Angkasa " terdiri dari lima tahap:

1. Tahap Analisis (Analyze)

Tahap ini mencakup dua fase yakni analisis kebutuhan siswa dan
analisis materi. Tahap ini dilaksanakan untuk memungkinkan peneliti
mengidentifikasi materi pembelajaran yang sesuai. Siswa membutuhkan
alat peraga yang dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap proses

pembelajaran.  Untuk  melakukan analisis  kebutuhan, peneliti

* Tim Penyusun, Pedoman Penulisan Karya limiah (Jember: UIN Kiai Haji Achmad
Siddiq Jember, 2024), 131.
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mewawancarai guru kelas VI Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01
Karangsono Bangsalari Jember untuk membahas permasalahan yang
mereka hadapi di kelas. Peneliti kemudian mengidentifikasi permasalahan
yang terjadi, yang mengakibatkan kurangnya alat peraga pada mata
pelajaran IPA. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan alat peraga 3D
Adventure ruang angkasa untuk digunakan sebagai alat peraga pada mata
pelajaran IPA materi sistem tata surya.

Setelah menganalisis kebutuhan siswa, peneliti menganalisis materi
untuk  mengidentifikasi  topik yang perlu diajarkan, kemudian
mengumpulkan dan mengkategorikannya secara terorganisasi untuk
diintegrasikan ke dalam materi pendidikan 3D Adventure ruang angkasa.
Analisis materi adalah proses mengidentifikasi konsep yang akan
digunakan dalam penelitian pengembangan. Dalam penelitian ini, peneliti
memilih materi sistem tata surya karena materi tersebut sulit dipahami
siswa. Pengembangan ini bertujuan untuk memudahkan siswa memahami
materi, sehingga meningkatkan efektivitas pembelajaran.

2. Tahap Perencanaan (Design)

Pada tahap perencanaan, pengembangan produk direncanakan
berdasarkan hasil analisis dari tahap sebelumnya®. Pada tahap ini, peneliti
melalui beberapa tahapan untuk menjabarkan rancangan media edukasi

yang akan dikembangkan, meliputi perumusan tujuan pembelajaran,

* Alvina Rachma, Tuti Iriani, and Santoso Sri Handoyo, “Penerapan Model ADDIE

Dalam Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Simulasi Mengajar Keterampilan

Memberikan Reinforcement,” Jurnal Pendidikan West Science 1, no. 08 (August 31, 2023):
506—

16, https://doi.org/10.58812/jpdws.v1i08.554.
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perancangan strategi pembelajaran yang tepat untuk mencapai tujuan
pembelajaran, dan pembuatan atau perakitan rancangan yang diperlukan
untuk membuat media edukasi 3D Adventure ruang angkasa, berdasarkan
spesifikasi produk dan hasil analisis sebelumnya.

3. Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan meliputi kegiatan untuk mewujudkan
rancangan produk yang telah disiapkan sebelumnya®. Tahap
pengembangan produk meliputi pemilihan bahan yang digunakan dalam
media petualangan luar angkasa 3D dan proses pembuatan media edukasi
petualangan luar angkasa 3D menggunakan bahan yang telah dipilih
sebelumnya. Sebelum peneliti melakukan validasi terhadap ketiga validasi
tersebut, peneliti terlebih dahulu membuat angket validasi. Tujuannya
adalah untuk memperoleh penilaian, masukan, dan saran dari para ahli
mengenai kesesuaian bahan dengan media pembelajaran yang digunakan.
Setelah ' mendapatkan ‘masukan dari para ahli, ‘peneliti melakukan
penyempurnaan terhadap media Berdasarkan saran yang diberikan, setelah
melakukan verifikasi keabsahan media dan -membuktikan kelayakannya,
peneliti melanjutkan ke tahap berikutnya.

4. Tahapan Penerapan (Implementation)
Pada tahap ini, media yang disempurnakan berdasarkan saran dari tiga

validator, setelahnya diuji coba kepada peserta didik*’. Uji coba produk dengan

% Albet Maydiantoro, “Model-Model Penelitian Pengembangan (Research and
Development),” Jurnal Pengembangan Profesi Pendidik Indonesia (JPPPI), 2021,
http://repository.lppm.unila.ac.id/43959/1/ARTICLE%20JPPPI.pdf.

*" Andi Rustandi and Rismayanti, “Penerapan Model ADDIE dalam Pengembangan
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partisipasi peserta didik dilakukan untuk menentukan efektivitas media edukasi
"3D Adventure ruang angkasa" dalam pembelajaran IPAS materi sistem tata
surya. Berdasarkan evaluasi aplikasi, peneliti menyiapkan kuesioner
percontohan untuk peserta didik mengenai efektivitas media edukasi dan
penerapannya sebagai alat edukasi.

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi merupakan proses untuk memverifikasi bahwa materi
pembelajaran yang dirancang telah berfungsi sebagaimana diharapkan®®.
Tahap evaluasi ini dilakukan berdasarkan hasil verifikasi ahli dan umpan
balik dari guru. Jika terdapat kekurangan atau masalah pada materi
pembelajaran selama tahap implementasi, maka perlu dilakukan perbaikan.

Jika tidak diperlukan revisi, maka materi pembelajaran siap digunakan.

Arnalyvsis

(Analisis)

N & MemprocuKsi program Gan Baban
Developere \ -
4 o )T . AN ajar ymng akafl digunakan dalafm
¢ program pembelajaran

Gambar 3.2
Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran 3D Adventure
Ruang Angkasa dan Adaptasi Model ADDIE

26,

Media Pembelajaran di SMPN 22 Kota Samarinda,” JURNAL FASILKOM 11, no. 2 (August

2021): 57-60, https://doi.org/10.37859/jf.v11i2.2546.
*8 Sukarman Purba et al., Landasan Pedagogik: Teori Dan Kajian (Medan: Yayasan Kita
Menulis, 2021), 156.



48

C. Uji Coba Produk
Pada tahap ini, produk diuji dalam kondisi atau situasi nyata tempat produk
akan digunakan. Tujuan pengujian ini adalah untuk menentukan kinerja produk
dalam lingkungan nyata. Untuk mengidentifikasi potensi masalah atau perbaikan
yang diperlukan sebelum produk digunakan secara luas.*® uji coba produk bertujuan
untuk mengevaluasi efektivitasnya dalam pembelajaran IPAS dan mengukur respons
siswa terhadap media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa.
1. Desain Uji Coba
Desain eksperimen yang dilakukan oleh peneliti bertujuan untuk
mengevaluasi kelayakan dan efektivitas produk, dengan melibatkan tiga validator
ahli, ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Tahap ini untuk menentukan
kelayakan dan efektivitas produk berdasarkan media dan materi yang digunakan
yang sesuai dengan tujuan pembelajaran.
2. Subjek Uji Coba
Dalam penelitian ini, subjek uji coba terdiri dari beberapa pihak, yaitu
ahli media, ahli materi, ahli pembelajaran, dan peserta didik kelas VI di Madrasah
Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono, Bangsalsari, Jember.
a. Ahli Media
Secara umum, ahli media menilai sejauh mana media yang dirancang
sesuai dengan tujuan pembelajaran, tampilan visualnya, serta kemudahan
dalam penggunaannya. Penilaian ini dilakukan untuk memastikan media
tersebut efektif dan dapat mendukung proses belajar siswa.” Disini peneliti

mengambil salah satu dosen Fakultas Tarbiyah dan IImu Keguruan UIN Kiali

* Agus Rustamana et al., “Penelitian dan Pengembangan (Research & Development)

dalam Pendidikan,” Jurnal Bima : Pusat Publikasi IImu Pendidikan bahasa dan Sastra 2, no. 3
(June 27, 2024): 6069, https://doi.org/10.61132/bima.v2i3.1014.

*0 Ellbert Hutabri, “Validitas Media Pembelajaran Multimedia Pada Mata Pelajaran

Simulasi Dan Komunikasi Digital,” 2022.
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Haji Achmad Siddiq Jember
yakni Bapak Muhammad Sholahuddin Amrulloh,M.Pd.
b. Ahli Materi
Pada ahli materi, dibahas sejauh mana media pembelajaran sesuai
dengan tujuan dan teori yang mendasarinya. Hal ini penting untuk
memastikan bahwa media yang digunakan dapat mendukung pemahaman
materi dan membantu mencapai tujuan pembelajaran dengan cara yang
efektif.”* Karena materi yang digunakan adalah sistem tata surya , peneliti
memilih lbu Ira Nurmawati M.Pd., Dosen Biologi di Fakultas Tarbiyah dan
IImu Keguruan (FTIK) UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember, sebagai
validator ahli materi.
c. Ahli Pembelajaran
Ahli Pembelajaran adalah seorang guru kelas pada kelas VI Madrasah
Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono Bangsalsari Jember yakni ibu Sri
Hidayati S.Pd., dikarenakan beliau adalah guru yang sudah menguasai kelas
yang akan diteliti oleh peneliti.
d." Peserta didik kelas VI
Peserta didik kelas VI adalah subjek utama / sasaran utama dalam
pengembangan ini. Penelitian ini dilakukan pada kelas VI di Madrasah
Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono Bangsalsari Jember yang
berjumlah 28 peserta didik. Tujuan digunakannya sampel peserta didik kelas
VI yakni untuk menguji keefektifan produk yang dimiliki oleh peneliti.
3. Jenis Data

Dalam penelitian pengembangan ini, jenis data yang digunakan terdiri dari

5! Diana Karista et al, Menjelajah Angkasa Luar (Jakarta pusat Kurikulum Dan Perbukuan,
Balitbang, Kemendikbud, 2018), 16
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data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif adalah data yang berupa
kategori atau kode, dan biasanya disajikan dalam bentuk kata- kata, bukan
angka.”®> Sedangkan data kuantitatif merupakan data yang diperoleh melalui
pengukuran atau alat ukur misalnya jumlah, berat serta semuanya yang berbentuk
angka.>
a. Data Kualitatif
Data kualitatif diperoleh dari buku, jurnal terkait, serta dari kritik dan
saran yang diberikan oleh validator ahli dalam penelitian ini. Sedangkan pada
uji lapangan, data kualitatif dikumpulkan melalui observasi dan wawancara
dengan guru kelas VI Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono
Bangsalsari Jember.
b. Data Kuantitatif
Data yang digunakan untuk mengukur kevalidan media pembelajaran
diperoleh dari penilaian validator ahli. Data kuantitatif diperolen melalui
penilaian dari para ahli mengenai kelayakan media pembelajaran 3D
Adventure ruang angkasa, serta keefektifan media pembelajaran dengan
adanya hasil pretest dan post-test.
4. Instrumen Pengumpulan Data
Pengumpulan data adalah langkah penting dalam penelitian untuk
memperoleh informasi yang dibutuhkan. Pemilihan metode dan alat yang tepat

akan sangat mempengaruhi akurasi data yang didapatkan.>* Dalam penelitian dan

%2 |. Made Laut Mertha Jaya, Metode Penelitian Kuantitatif Dan Kualitatif: Teori,
Penerapan, Dan Riset Nyata (Yogyakarta: Anak Hebat Indonesia, 2020), 7.

> Bambang Sudaryana And R. Ricky Agusiady, Metodologi Penelitian Kuantitatif
(Yogyakarta: Deepublish, 2022), 5.

> Ardiansyah, Risnita, and M. Syahran Jailani, “Teknik Pengumpulan Data Dan

Instrumen Penelitian IImiah Pendidikan Pada Pendekatan Kualitatif dan Kuantitatif,” Jurnal
IHSAN : Jurnal Pendidikan Islam 1, no. 2 (July 1, 2023): 1-9,
https://doi.org/10.61104/ihsan.v1i2.57
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pengembangan ini, instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data
meliputi observasi, wawancara, angket, tes, dan dokumentasi. Berikut adalah
penjelasan mengenai masing-masing instrumen tersebut:

a. Observasi

Observasi adalah metode pengumpulan data yang cukup kompleks
karena melibatkan berbagai faktor saat pelaksanaannya. Teknik ini cocok
digunakan dalam penelitian yang bertujuan untuk mempelajari perilaku
manusia.> Observasi dilaksanakan di Madrasah Ibtidiayah Miftahul Ulum 01
Karangsono Bangsalsari Jember.

Observasi ini bertujuan untuk memahami proses belajar mengajar yang
berlangsung di sana. Selain itu, observasi juga dilakukan untuk melihat
kondisi peserta didik serta sarana dan prasarana yang ada. Observasi pertama
dilakukan di sekolah untuk mengetahui kebutuhan siswa dalam proses
pembelajaran, sehingga penelitian dan pengembangan, khususnya dalam hal
media pembelajaran, dapat dilakukan dengan tepat.

b. Wawancara

Wawancara adalah salah satu cara untuk mengumpulkan data dalam
penelitian. Secara sederhana, wawancara adalah proses interaksi langsung
antara pewawancara dan orang yang diwawancarai untuk mendapatkan
informasi.”® Teknik ini digunakan untuk mengumpulkan data, seperti materi
tentang sistem tata surya, penggunaan media pembelajaran, jumlah dan
kualitas sarana serta prasarana, serta jumlah peserta didik.

Wawancara dilakukan dengan guru kelas VI untuk menganalisis

> Heri Kuswoyo et al., “Peningkatan Keterampilan Test Toeic Bagi Siswa/Siswi Berbasis
Teknologi Di SMKN 1 Labuhan Maringgai, Lampung Timur,” Journal of Community Service
(JCOS) 1, no. 2 (April 20, 2023): 44-50, https://doi.org/10.56855/jcos.v1i2.291

% Annisa Rizky Fadilla And Putri Ayu Wulandari, “Literature Review Analisis Data
Kualitatif: Tahap Pengumpulan Data,” Mitita Jurnal Penelitian 1, No. 3 (2023): 34—46.
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kebutuhan yang diperlukan peserta didik dalam pembelajaran materi sistem
tata surya. Data dari wawancara kemudian diolah dan dianalisis secara
deskriptif. Hasil wawancara disusun secara sistematis untuk menjawab
masalah penelitian dan menilai keberhasilan produk yang digunakan.
c. Angket

Angket merupakan suatu alat pengumpulan data yang praktis apabila
seorang penelithi telah mengetahui dengan pasti pada variable yang akan
diukur serta mengetahui apa yang diharpkan dari partisipan atau responden.®’
Angket media pembelajaran digunakan untuk mengumpulkan informasi
mengenai kualitas media pembelajaran berdasarkan penilaian dari para
validator ahli. Beberapa jenis angket evaluasi yang digunakan meliputi
angket evaluasi media, angket evaluasi materi, dan angket evaluasi ahli
pembelajaran. Data yang diperolen dari angket ini digunakan sebagai
masukan untuk merevisi media pembelajaran yang telah dikembangkan,
sehingga menghasilkan produk akhir yang valid. Indikator atau Kisi-kisi
instrumen  disesuaikan “dengan kebutuhan media pembelajaran yang
dikembangkan oleh peneliti, sesuai dengan kebutuhan pengembangan media
pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa.

d. Dokumentasi

Dokumentasi adalah metode pengumpulan data yang dilakukan dengan
menganalisis isi dokumen tertulis untuk menarik kesimpulan berdasarkan
Kriteria atau tujuan penelitian tertentu.”® Dokumentasi ini mencakup dokumen

kegiatan, nilai siswa dari hasil pre-test dan post-test yang diberikan, serta

*" rlina Dewi Et Al., Metodologi Penelitian; Kajian Teoritis Dan Praktis Bagi
Mahasiswa (Cv. Dotplus Publisher, 2021), 160.

%8 itri Nur Mahmudah, Analisis Data Penelitian Kualitatif Manajemen Pendidikan
Berbantuan Software Atlas.Ti Versi 8 (UAD PRESS, 2021), 21.
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hasil penerapan media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa. Selain itu,
juga dapat mencakup dokumen lain yang diperlukan sebagai bukti dan
pendukung.
e. Tes
Tes digunakan dalam penelitian ini untuk mengumpulkan data
kuantitatif yang akurat, yang selanjutnya akan dianalisis untuk menilai
keefektifan produk yang dikembangkan. Tes yang diterapkan berupa pre-test
dan post-test, yang bertujuan untuk mengukur perubahan tingkat pengetahuan
subjek sebelum dan sesudah pembelajaran materi pokok yang diuji.*® Jumlah
soal test ada 20 yakni soal berupa pilihan ganda.
5. Teknik Analisis Data
a. Analisis data hasil validasi ahli dan validasi pengguna (Kelayakan)
Teknik analisis yang digunakan dalam penelitian ini untuk
menganalisis data berupa catatan, saran, kritik, dan masukan yang diperoleh
dari angket validasi ahli. Analisis kelayakan media pembelajaran 3D
Adventure ruang angkasa dilakukan berdasarkan data angket validasi ahli
materi, ahli media, ahli pembelajaran. Data yang diperoleh kemudian

dianalisis menggunakan rumus tertentu®.

Tse
K=—X 100%
Tsh

Keterangan:
K : Angka presentase kelayakan

Tse : Total Skor empirik yang didapatkan

> Nino Indrianto, “Rancangan Bahan Ajar Pendidikan Agama Islam Dengan Pendekatan
Interdisipliner Di Perguruan Tinggi” (Disertasi, Universitas Islam Negeri (Uin) Sunan Ampel
Surabaya, 2019).

%0 Sri Widayati et al., “Pengembangan Media STEKPAN Untuk Kognitif Anak Usia 4-5
Tahun,” Jurnal Anak Usia Dini Holistik Integratif (AUDHI) 4, no. 1 (August 2, 2021): 8-17.
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Tsh : Total Skor angket maksimal yang diinginkan
Hasil presentase data kelayakan kemudian dikonversikan

dengan kriteria dibawah ini:

Tabel 3.1

Kriteria Penilaian Kelayakan
No Presentase Kriteria
1. 0%-20% Sangat Tidak Layak
2. 21%-40% Tidak Layak
3. 41%-60% Cukup Layak
4. 61%-80% Layak
5. 81%-100% Sangat Layak

Jika hasil yang diperoleh menunjukkan kualifikasi yang tidak layak atau
sangat tidak layak, maka media pembelajaran yang dikembangkan perlu
direvisi secara besar-besaran. Jika hasilnya cukup layak, maka hanya perlu
dilakukan revisi kecil pada media pembelajaran tersebut. Sementara itu, jika
hasilnya layak atau sangat layak, produk yang dikembangkan dapat langsung
digunakan tanpa perlu ada revisi.

Analisis data pre-test dan posttest (Keefektifan)
Teknik analisis ini bertujuan untuk mengukur seberapa efektif media
pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa yang dikembangkan oleh peneliti,

dengan menggunakan rumus yang telah ditentukan :**

Skor Posttest — Skor Pretest
Skor ideal — Skor Pretest

N Gain =

Keterangan: Skor Ideal merupakan nilai maksimal (tertinggi) yang

dapat diperoleh.

®1 Mia Pramudianti et al., “Kefektifan Implementasi Pembelajaran Berdiferensiasi pada
Muatan Pelajaran PPKn Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 7, no. 2 (May 22, 2023):

1315~

1312, https://doi.org/10.31004/basicedu.v7i2.4978
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Tabel 3.2
Pembagian Skor N-Gain
Nilai N-Gain Kategori
g>0,7 Tinggi
0,3<9<0,7 Sedang
G<0,3 Rendah
Tabel 3.3
Tafsiran Efektivitas N-Gain
Presentase (%) Tafsiran
<40 % Tidak Efektif
40 % - 55 % Kurang Efektif
56 % - 75 % Cukup Efektif
>76 % Efektif

Tabel 3.2 menjelaskan tentang pembagian skor N-Gain. Skor N-
gain diatas 0,7 tinggi. Skor N- gain diantara 0,3 sampai 0,7 sedang.
Skor N-gain kurang dari 0,3 rendah. Tabel 3.3 menjelaskan tafsiran
efektifitas N-gain. Nilai N-gain persen kurang dari 40 dinyatakan tidak
efektif, nilai 40-55 dinyatakan kurang efektif, nilai 56-75 dinyatakan

cukup efektif, dan nilai N-gain diatas 76 persen efektif.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Profil Sekolah Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono,
Jember
Deskripsi profil sekolah mencakup segala hal yang mendukung tema
penelitian yang sedang dilaksanakan, seperti gambaran umum tentang
lembaga yang menjadi fokus penelitian, yaitu Madrasah Ibtidaiyah Miftahul
Ulum 01 Karangsono, Bangsalsari, Jember, termasuk visi dan misinya.
Berikut adalah penjelasan mengenai identitas sekolah serta visi dan
misi  Sekolah Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono,
Bangsalsari, Jember .
1. Sejarah Sekolah
Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono, Bangsalsari,
Jember . didirikan oleh Bapak Ahmad Yasin pada tanggal 09 Juni 1970.
Sebagai bagian dari Yayasan Pendidikan Islam Al Muhtadin, sekolah ini
berkomitmen untuk memberikan pendidikan berkualitas dengan landasan
nilai-nilai Islam yang kuat. M1 Miftahul Ulum 01 hadir sebagai respon atas
tantangan yang dihadapi umat Islam di tengah perkembangan zaman yang
pesat, di mana gaya hidup materialistis dan individualistis semakin marak,
dan berbagai persoalan terkait agidah dan moral menjadi hambatan dalam
pembentukan masyarakat Islami yang ideal.®?

Dengan mengusung konsep pendidikan integral yang memadukan

62 Data Profil Sekolah Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono. April 2025.
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ilmu pengetahuan, teknologi, dan nilai keimanan, MI Miftahul Ulum 01
menempatkan diri sebagai lembaga yang profesional, modern, ramah
lingkungan, dan berorientasi Islami Dalam proses pembelajarannya,
sekolah ini berupaya menciptakan suasana pendidikan yang mampu
mendukung perkembangan intelektual dan spiritual para siswanya secara
seimbang, sehingga mereka siap menghadapi tantangan era modern tanpa
kehilangan identitas keislaman®.

Visi dan misi MI Miftahul Ulum 01 adalah untuk terwujudnya anak
didik yang cerdas, mandiri, bertagwa, dan berakhlakul karimah. Urtuk
mencapai visi tersebut, Ml Miftahul Ulum 01 senantiasa berinovasi dalam
metode pembelajaran dan fasilitas pendidikan, sembari tetap
mempertahankan prinsip-prinsip dasar yang sesuai dengan cita-cita bangsa
dan amanat UUD 1945 dan berpegang teguh pada ajaran Islam.

Meski demikian, berbagai tantangan dalam pengelolaan dan
pengembangan mutu pendidikan ‘masih menjadi perhatian sekolah ini.
Dukungan dari masyarakat dan pihak-pihak terkait sangat diharapkan
untuk bersama-sama membangun MI Miftahul Ulum 01 menjadi lembaga
pendidikan yang ideal, sesuai dengan visi yang telah ditetapkan, dan
mampu menjadi solusi pendidikan Islami ditengah perubahan zaman yang
Kian cepat.

2. Profil sekolah

Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono, Jember adalah

%% Data Profil Sekolah Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono. April 2025.
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sekolah Swasta yang berlokasi di JIn. KH. Hasyim Asy’ari No.47
Begelenan. Kelurahan Karangsono, Kecamatan Bangsalsari, Kabupaten
Jember. Jawa Timur, Indonesia. Sekolah ini memiliki NPSN 60715521
dan berada di bawah naungan Kementerian Agama.

Sekolah ini didirikan berdasarkan SK Pendirian
L.m./3/3760/A/1978 pada tanggal 20 Maret 1978, yang kemudian juga
disahkan melalui SK Operasional dengan Kd.13.09/4/MI/72/2010 pada
tanggal 01 July 2010. Dengan akreditasi B. yang diperoleh berdasarkan
SK Akreditasi No. 175/BAP-S/M/SK/X/2015 tanggal 27 Oktober 2015,
MI Miftahul Ulum 01 Karangsono terus berkomitmen memberikan
pendidikan berkualitas kepada siswa-siswinya®*.

Fasilitas pendukung di sekolah ini meliputi waktu penyelenggaraan
pendidikan yang berlangsung penuh setiap hari (6 hari/minggu dengan
dukungan listrik dari PLN berdaya 450 watt. Akses internet tersedia
dengan kecepatan 20 meskipun belum memiliki alternatif koneksi lain.

Untuk informasi lebih lanjut, sekolah dapat dihubungi melalui
nomor telepon 082188387957 atau email di
Mimiftahul.ulum0l@gmail.com. Meskipun belum memiliki website
resmi, sekolah ini tetap berupaya meningkatkan layanan dan komunikasi
dengan orang tua serta masyarakat.

Dengan lokasi yang strategis dan terbagai fasilitas pendukung, Ml

Miftahul Ulum 01 terus berusaha menjadi lembaga pendidikan yang

% Data Profil Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono , April 2025.
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unggul dan berkualitas di wilayah Kabupaten Jember.
Program Unggulan Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01
Karangsono, Bangsalsari Jember

Berikut program unggulan pada Madrasah Ibtidaiyah Miftahul
Ulum 01 Karangsono, Bangsalsari, Jember.
a. Tahfidz
b. Karate
c. Pembinaan olimpiade sains, sosial, matematika, dan agama
d. Pengembangan bakat Tari tradisional dan kontemporer
e. Pengembangan bakat seni Lukis
f. Pengembangan bakat seni anyam
g. Pengembangan bakat seni teater dan drama
h. Pengembangan bakat seni vokal
Data Pendidik dan Tenaga Kependidikan

Proses belajar mengajar di Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01
Karangsono, Bangsalsari, Jember dilaksanakan dengan jadwal yang
terstruktur untuk menunjang kegiatan akademik den spiritual siswa. Pada
hari Senin, Rabu, dan Kamis, kegiatan belajar mengajar dimulai pukul
07.00 dan berakhir pada pukul 12. 10. Khusus hari Selasa dan Sabtu,
sekolah memfokuskan kegiatan pada kegiatan ekstrakurikuler yang
berlangsung dari pukul 07.00 hingga 11.30. Sementara itu, pada hari

Jumat, kegiatan belajar mengajar berlangsung lebih singkat, yaitu mulai
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pukul 07.00 hingga pukul 10.30.%°

Setiap hari, sebelum memulai pelajaran pukul 07.00, Madrasah
Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 mengawali kegiatan dengan ibadah Sholat
Dhuha berjamaah dan doa bersama. Setelah itu, kate dilanjutkan dengan
membaca surat-surat Al-Qur'an hingga pukul 07.30. Rangkaian kegiatan
spiritual ini tidak hanya membentuk karakter religius siswa, tetapi
menanamkan nilai-nilai Islami sebagai dasar pendidikan sekolah.

Sehubungan dengan upaya menjaga mutu pendidikan Madrasah
Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 sangat memperhatikan kualitas pendidik dan
tenaga kependidik demi kelancaran dan keberhasilan proses belajar
mengajar Seluruh pendidik dan tenaga kependidikan di sekolah memiliki
latar belakang pendidikan yang relevan. Secara keseluruhan, jumlah
pendidik dan tenaga kependidikan di Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum
01 berjumlah 11 orang, yang terdiri dari 1 kepala sekolah, 6 guru kelas, |
guru olahraga, 2 guru agama, dan 1 staf operator sekolah.™

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan studi bersama dengan
guru kelas V. yaitu tbu Sri Hidayati, S.Pd., yang memiliki latar belakang
pendidikan S1 Program Studi Pendidikan Sekolah Dasar.®

5. Data siswa

Pada ajaran tahun 2025/2026, Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum

01 memiliki jumlah siswa 166, dengan rincian 79 peserta didik laki-laki,

dan 87 peserta didik perempuan.

%siti Halimah, S.Pd., diwawancara oleh Penulis, Jember, 17 Maret 2025.
% Data Profil Sekolah Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono, April 2025
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Peneliti melakukan penelitian di kelas IV, sehingga kelas IV adalali

subjek dalam penelitian ini, dengan rincian swa sebagai berikut®’:

Tabel 4.1
Tabel daftar nama peserta didik
No Nama Peserta Didik L/P
1. | Adzkiyya Zuhda EI Ardi P
2. | Ahmad Rizay Ramadhani Sofwan L
3. | Ahmad Rizki Hariono L
4. | Ahmad Takiyudin Abdul Manan L
5. | Aira Azkaddina Shobiroh P
6. | Alvian Nur Rahmad L
7. | Amirotul Hikmah Aimar Gupri L
8. | Agila Zahra Afkarina P
9. | Ayu Kamelia Putri P
10. | Dewi Ro’a Afqohul Waro P
11. | Haitami Elzaid Hasan Yusuf L
12. | Hindun Putri Adiningrum P
13. | Jasmine Athalea Queenza Firmansyah P
14. | Kirana Bahzatul Naira P
15. | Leony Kharisma Sori P
16. | Maulana Toha L
17. | Muazara Azalia Ramadhan P
18. | Muhammad Fajar Sodiq L
19. | Muhammad Maulana Fahmi L
20. | Muhammad Ubay Dillah Bahtiar L

%7 Sri Hidayati diwawancarai oleh Rofiatul Hikmah, April 2025.
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21. | Nabila Ananda Putri P
22. | Niken Qur'ana Azizah P
23. | Pricila Indana Zulfa P
24. | Qonita Syarifah Humaira P
25. | Rafif Qudbi Ali L
26. | Saniyatul Fitriyah P
27. | Silvi Alvis Sa’adah P
28. | Siti Nur Faizah P

Data diatas, makaa dapat dirincikaan siswa kelas VI Madrasah
Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 yang menjadi titik focus dalam penelitian ini,
dengan jumlah keseluruhan 28 peserta didik, yang terdiri dari 17 peserta
didik perempuan dan 11 peserta didik laki-laki®. Dari ke 28 peserta diidik
nilai dibawah KKM ada 5 orang, dan nilai rata-rata KKM 15 orang, dan
nilai di atas KKM 8 orang.

6. Data Sarana Prasarana

Sarana dan prasarana sekolah 'adalah semua fasilitas yang
mendukung proses pembelajaran, baik yang langsung digunakan dalam
kegiatan belajar mengajar maupun yang berfungsi sebagai infrastruktur
pendukung. Keberadaan sarana dan prasarana di sekolah sangat penting
karena menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, memudahkan akses
siswa dan guru terhadap berbagai sumber belajar, serta meningkatkan

kualitas pembelajaran. Dengan fasilitas yang memadai, proses pendidikan

%8 Sri Hidayati diwawancarai oleh Rofiatul Hikmah, April 2025.
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dapat berjalan lebih efektif dan efisien, membantu siswa dan guru
mencapai tujuan pendidikan dengan optimal.

Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono, Bangsalsari,
Jember memiliki sarana prasarana yang cukup untuk kegiatan belajar
mengajar maupun untuk kegiatan di sekolah lainnya, Adapun beberapa
fasilitas yang terdapat pada Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01

Karangsono, Bangsalsari, Jember.

Tabel 4.2

Sarana dan Prasarana MI Miftahul Ulum 01 Karangsono
No | Jenis Ruang Jumlah Kondisi
1. | Ruang kelas 6 Baik

2. | Ruang TU 1 Baik

3. | Ruang Guru 1 Baik

4. | Musholla 1 Baik

5. | Ruang Aula dy Baik

6. | Toilet 2 Baik

7. | Perpustakaan 1 Baik

8. | Kantin 1 Baik

9. | Gudang 1 Baik

Berdasarkan sarana dan prasarana tersebut, Focus peneliti ini
adalah sarana dan prasarana yang ada di kelas VI yakni ada 1 papan tulis,
1 meja guru, 3 sapu, 14 meja, 28 kursi, setiap kursi untuk 1 siswa, 2 kursi
guru, 1 meja guru, ljam dinding, figura presiden dan wakil presiden,
peraturan kelas, jadwal pelajaran, jadwal piket kelas, hiasan anak-anak

yang ditempel di papan madding, dan lain-lain.*®

% Sri Hidayati diwawancarai oleh Rofiatul Hikmah, April 2025
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7. Visi
“TERWUJUDNYA ANAK DIDIK YANG CERDAS, MANDIRI,
BERTAQWA, DAN BERAKHLAKUL KARIMAH "*
8. Misi
1. Melaksanakan bimbingan belajar yang efektif dan optimal.
2. Menumbuhkembangkan belajar anak didik mandiri.
3. Melaksanakan life skill/ hidup yang terampil sesuai bakat minat siswa.
4. Mengembangkan prestasi anak melalui kompetisi internal dan
eksternal madrasah.
5. Pembiasaan membaca al-qur’an dengan tartil.
6. Melaksanakan kegiatan ibadah wajib dan sunnah.

7. Membiasakan berperilaku yang sopan dan santun.’

B. Penyajian Data Uji Coba

Pada tahap penyajian data uji coba ini dilaksanakan oleh Ahli Materi,
Ahli Media, Ahli Pembelajaran serta peserta didik yang dilakukan di dalam
kelas secara betahap pada proses pelaksanaan uji coba. Penelitian yang
dilakukan pada penelitian ini yakni penelitian dan pengembangan (Research
and Development) dengan menggunakan model penelitian ADDIE pada
pengembangan media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa.
Pengembangan Media Pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa ini di
laksanakan di kelas VI pada materi sistem tata surya, Adapun tahapan dari

model ADDIE terdapat 5 tahapan, antara lain:

" Data Profil Sekolah Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono, April 2025
! Observasi di MI Miftahul Ulum Karangsono, April 2025.
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1. Hasil Analisis (Analyze)

Tahapan pertama dalam model pengembangan ADDIE ialah tahap
analisis. Tahapan ini bertujuan guna mengetahui permasalahan yang
terjadi pada proses pembelajaran khususnya pada materi sistem tata surya
di kelas VI yang kemudian dikaji serta mencari solusi dari permasalahan.
Pada tahapan ini peneliti melakukan kegiatan observasi serta wawancara
kepada guru kelas VI yakni ibu Sri Hidayati, S.Pd. Adapun hal-hal yang
dianalisis oleh peneliti yakni analisis kebutuhan peserta didik serta analisis
materi. Berikut ini beberapa tahapan analisis yang dilaksanakan oleh
peneliti sehingga menghasilkan media pembelajaran 3D Adventure ruang
angkasa yang dikembangkan, antara lain:

a. Analisis Kebutuhan Peserta Didik

Pada analisis kebutuhan peserta didik ini bertujuan guna
mengetahui sumber belajar yang cocok serta dibutuhkan oleh peserta
didik pada saat proses pembelajaran terutama pada materi sistem tata
surya. Dari hasil wawancara dan analisis kepada guru kelas bahwa
dalam materi sistem tata surya peserta didik mengalami kesulitan
dalam memahami materi tersebut dan guru juga jarang menggunakan
media pembalajaran sebagai sarana penyampaian materi sistem tata
surya. Guru biasanya menyampaikan materi dan kemudian
memberikan soal-soal dari buku atau LKPD sebagai sumber belajar.
Jika peserta didik kesulitan memahami materi, mereka diminta untuk

bertanya kepada guru agar lebih paham. Oleh karena itu, peneliti
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memilih media pembelajaran sebagai dasar pengembangan produk
yang dirancang menarik, agar peserta didik lebih tertarik dan
termotivasi dalam belajar materi sistem tata surya.”

Hasil observasi bahwa peserta didik memiliki kesulitan dalam
memahami materi pembelajaran dan merasa bosan dengan sumber
belajar yang digunakan Berdasarkan analisis kebutuhan tersebut
peneliti memilih untuk mengembangkan 3D Adventure ruang angkasa
karena merupakan sumber belajar cetak yang berwarna, bergambar
dan interaktif disertai dengan materi yang disesuaikan dengan Capaian
Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran. Penggunaan media
pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa memberikan variasi dalam
pembelajaran, melibatkan peserta didik secara aktif, dan membuat
belajar menjadi lebih menyenangkan.

b. Analisis Materi

Setelah  menganalisis kebutuhan peserta didik, selanjutnya
peneliti menentukan materi yang dilakukan dengan cara memilih,
mencari, mengumpulkan dan mengidentifikasi apa saja materi yang
akan diajarkan. Peneliti telah menetapkan materi untuk media
pembelajaran ini yakni: sistem tata surya. Hal tersebut telah peneliti
diskusikan bersama dengan guru kelas VI materi sistem tata surya
yang diterapkan di kelas VI Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01

Karangsono Bangsalsari Jember.

"2 Sri Hidayati diwawancarai oleh Rofiatul Hikmah, April 2025
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2. Hasil Desain (Design)

Setelah melakukan hasil analisis pada pengembangan produk,
peneliti kemudian merancang desain media pembelajaran 3D Adventure
ruang angkasa sesuai dengan hasil analisis tersebut. Peneliti membuat
rancangan dalam pembuatan media pembelajaran 3D Adventure ruang
angkasa sesuai denagan hasil analisis sebelumnya. Adapun tahapan yang
dilakukan dalam menentukan hasil desain sebagai berikut :

a. Merumuskan Tujuan Pembelajaran
Tujuan pembelajaran pada media pembelajaran 3D Adventure
ruang angkasa dalam materi sistem tata surya sesuai dengan Capaian
Pembelajaran. Tujuan pembelajaran materi ini adalah agar setelah
menggunakan media pembelajaran, peserta didik dapat mengenali
struktur dan urutan planet dalam sistem tata surya dengan benar. Soal
pretest dan posttest terdiri dari 20 soal pilihan ganda yang berhubungan
dengan materi .
b. Merancang Strategi Pembelajaran
Strategi pembelajaran yang akan diterapkan menggunakan
metode ceramah, tanya jawab, Diskusi dan penugasan dengan model
tatap muka (luring), di mana peserta didik dapat belajar dalam
kelompok, mengerjakan soal bersama, dan tidak merasa bosan saat
menggunakan media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa.
Tujuannya agar pembelajaran di kelas menjadi lebih aktif dan

menyenangkan.
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c. Membuat Desain Media Pembelajaran

Membuat desain media pembelajaran berarti  peneliti
merancang atau menyusun media yang akan dibuat. Jadi peneliti
membuat rancangan media seperti tata letak media pembelajaran,
cover, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi sistem tata
surya, soal-soal, materi pendukung dari sistem tata surya background
yang ditambah dengan elemen-elemen yang sesuai dengan materi.
Media 3D Adventure ruang angkasa didesian guna menjadikan media
baik untuk guru maupun peserta didik dalam mempelajari sistem tata

surya.

d. Penentuan validator dan penyusunan instrumen penelitian

1)

Peneliti menentukan siapa yang menjadi validator ahli pada
media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa baik itu ahli materi,
ahli media, dan ahli pembelajaran. Penentuan validator harus sesuai
dengan kriteria yang telah di tentukan. Instrument yang dibuat oleh
peneliti pada tahapan ini ialah instrument validasi ahli media,
instrument validasi ahli materi, instrument validasi ahli pembelajaran,
lembar soal tes (pre-test dan post-test) dan instrument angket respon
peserta didik. Adapun rancangan instrument dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut :

Instrumen Angket Validasi Ahli Media
Instrumen angket validasi ahli media mencakup empat kriteria

penilaian yakni kepraktisan media, tampilan media, kelayakan
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kegrafikan, dan keamanan penggunaan yang disajikan pada tabel

dibawah ini :

Tabel 4. 3

Instrumen Angket Validasi Ahli Media

No

Aspek yang dinilai

Skor Penilaian

4

3

2

1

Media pembelajaran ini dapat dilihat
dari segala arah sehingga peserta didik
lebih bisa memahami materi yang
telah disampaikan

Media pembelajaran melatih
kemampuan berfikir logis peserta didik

Media pembelajaran 3D Adventure
ruang angkasa sesuai dengan
karakteristik peserta didik kelas VI
sekolah dasar

Media pembelajaran 3D Adventure
ruang angkasa mudah dipindahkan dan
digunakan oleh guru dan peserta didik

Media pembelajaran 3D Adventure
ruang angkasa memiliki tujuan yang
jelas untuk mengenalkan suatu konsep
pada materi sistem tata surya

Media pembelajaran 3D Adventure
ruang angkasa dapat mengatasi
kesulitan belajar peserta didik dalam
memahami karakteristik anggota pada
tata surya

Media pembelajaran 3D Adventure
ruang angkasa dibuat dengan
memanfaatkan bahan bahan yang ada
dilingkungan sekitar.

Kesesuaian warna dalam setiap
komponen media

Media pembelajaran didesain dengan
aman untuk menjaga keselamatan
siswa saat menggunakanya

10.

Media pembelajaran didesain dengan
menarik (bentuk, warna, ukuran)
sehingga dapat antusiasme peserta
didik untuk melakukan percobaan

11.

Kemudahan dalam perawatan dan
penyimpanan

12.

Ketercangkupan kartu karakteristik
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anggota tata surya pada media 3D
Adventure

13.

Kerelevan media dengan materi

14.

Kejelasan buku panduan

Pada lembar instrumen angket uji

validasi

ahli

media

disediakan tempat untuk saran dan masukan sehingga validasi ahli bisa

memberikan saran dan masukan terkait media 3D Adventure ruang

angkasa materi sistem tata surya di karenakan dengan adanya saran

dan masukan dari validasi olen para ahli dapat digunakan dalam

menyempurnakan produk pengembangan media pembelajaran 3D

Adventure ruang angkasa.

Instrument Angket Validasi Ahli Materi

Instrumen angket validasi ahli materi mencakup tiga kriteria

penilaian yakni kesesuaian dengan ketentuan materi dan kesesuaian

dengan karakter peserta didik. Yang disajikan pada tabel dibawabh ini :

Tabel 4. 4

Instrumen Angket Validasi Ahli materi

No

Aspek yang dinilai

Skor Penilaian

4

3

2

1

Kesesuaian identitas: satuan pendidikan,
kelas, semester, mata pelajaran atau
tema Pelajaran dalam media
pembelajaran 3D Adventure dengan
materi yang akan diajarkan

Kesesuaian isi materi karakteristik
anggota tata surya dengan media
pembelajaran 3D Adventure

Materi yang tersaji membantu media
pembelajaran dalam menjelaskan
tentang karakteristik anggota tata surva

Kemudahan peserta didik dalam
memahami materi tentang karakteristik
anggota tata surya
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5. | Ketetapan perumusan tujuan
pembelajaran dalam media pembelajaran
3D Adventure

6. | Pembahasan atau kelengkapan
karakteristik anggota tata surya dalam
media pembelajaran 3D Adventure

7. | Terdapat gambar yang sesuai dengan
karakteristik anggota tata surya

8. | Kejelasan uraian materi dalam media
pembelajaran 3D Adventure

9. | Ketepatan dan kebenaran media
pembelajaran 3D Adventure terhadap
materi yang ada

10. | Materi lebih mudah disampaikan
dengam menggunakan media
pembelajaran

11. | Dapat membantu guru dalam
pembelajaran IPAS materi karakteristik
anggota tata surya

Pada lembar instrumen angket uji validasi ahli materi
disediakan tempat untuk saran dan masukan sehingga validasi ahli bisa
memberikan saran dan masukan terkait media 3D Adventure ruang
angkasa materi sistem tata surya di karenakan dengan adanya saran
dan ‘masukan- dari validasi oleh para ahli dapat digunakan dalam
menyempurnakan produk pengembangan - media  pembelajaran 3D
Adventure ruang angkasa.

Instrumen Angket Validasi Ahli Pembelajaran

Instrumen angket validasi ahli pembelajaran mencakup kriteria
penilaian yakni kepraktisan media, tampilan media, kelayakan
kegrafikan, keamanan penggunaan, ketentuan materi dan kesesuaian

dengan karakter peserta didik. yang disajikan pada tabel dibawah ini :
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Instrumen Angket Validasi Ahli Pembelajaran
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No

Aspek yang dinilai

Responden

1

2

3

4

5

Bentuk dan warna media pembelajaran 3D
Adventure menarik minat peserta didik
untuk memperhatikanya

Media pembelajaran 3D Adventure disetai
dengan petunjuk penggunaan sehingga
mudah untuk digunakanya

Materi yang disajikan sesuai dengan
Capaian Pembelajaran (CP)

Media pembelajaran 3D Adventure dapat
membantu dalam Pencapaian tujuan
pembelajaran

Media pembelajaran 3D Adventure cocok
digunakan dalam pembelajaran IPAS
Materi sistem tata surya

Media Pembelajaran 3D Adventure
disajikan dengan bentuk yang fleksibel

Media Pembelajaran 3D Adventure yang
disajikan membuat peserta didik aktif

Media pembelajaran 3D Adventure dapat
tahan lama

Media pembelajaran 3D Adventure dapat
meningkatkan motivasi belajar peserta
didik dalam pembelajaran IPA

10.

Media pembelajaran 3D Adventure dapat
meningkatkan pengetahuan peserta didik

disediakan tempat untuk saran dan masukan sehingga validasi ahli bisa

Pada lembar instrumen angket uji validasi ahli pembelajaran

memberikan saran dan masukan terkait media 3D Adventure ruang

angkasa materi sistem tata surya di karenakan dengan adanya saran

dan masukan dari validasi oleh para ahli dapat digunakan dalam

menyempurnakan produk pengembangan media pembelajaran 3D

Adventure ruang angkasa.
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3. Hasil Pengembangan (Development)
a. Pemilihan bahan
Dalam pembuatan media pembelajaran 3D Adventure ruang
angkasa, selain disesuaikan dengan materi pembelajaran, juga harus
mempertimbangkan kebutuhan peserta didik. Berikut adalah bahan-
bahan yang dipilih untuk pembuatan media pembelajaran 3D
Adventure ruang angkasa.:
1). Polyviny Chloride (PVC) yang digunakan pada bingkai peraga.
2). Hard Cover A3 dengan ukura 42 cm X 29 cm sebagai alas
3). Alat lainya seperti: gabus, cat warna, Lem, kertas art peaper, Astruo
hitam, Saklar Mekanis, teropong sepeda, pengikat kabel, motor gear 10
rpm, aki 12v, saklar, kawat., roda robot, dimano.
b. Pembuatan Media Pembelajaran
Adapun langkah-langkah dari pembuatan media pembelajaran
3D Adventure ruang angkasa adalah sebagai berikut :
1) Siapkan alat alat yang akan digunakan
2) Sebelum dibentuk  gabus dibaluri dengan lem terlebih dahulu,
setelah itu bentuk menjadi bola - bola
3) Setelah dibentuk menjadi bola bola gabus, tesebut dikeringkan
terlebih dahulu agar dalam tahapan mewarnai warna akan menyatu
dengan gabus.
4) Siapkan hard cover dan kertas A3 dengan ukura 42 cm x 29 cm

yang sudah di cetak. Berikan lubang tengah tengah kertas untuk
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tempat dynamo.

5) Baterai dan kabel dipasang di bawah kertas untuk menggerakan
dinamo yang ada di tengah tengah kertas.

6) Garis terlebih dahulu untuk membuat garis orbit pada sistem tata
surya

7) Tempelkan bintang-bintang di sekitar garis orbit

8) Setelah itu, tusuk planet yang sudah diwarnai dengan menggunkan
ruji sepedah

9) Kemudian pasang planet ke roda robot dan letakan pada dinamo
yang sudah dipasang

10) Setelah itu Pasangkan Saklar Mekanis untuk Mengatur perputaran
planet (agar bisa dilambatkan dan di percepat)

11) Kemudian pasangkan kerangka bawah sebagai penguat
mengguanakan hard cover dan kertas A3 dengan ukura 42 cm x 29
cm yang sudah di cetak dan Polyviny Chloride PVC

12) Kemudian pasangkan kerangka atas untuk membentuk buku besar
yang terbuka mengguanakan hard cover dan kertas A3 dengan
ukura 42 cm x 29 cm yang sudah di cetak dan Polyviny Chloride
PVC

13) Kemudian tempelkan materi penjelas didepan dan di belakang
kerangka buku besar,

14) Tempelkan spinner menggunakan mur dan pengunci di bagian

belakang kerangka buku besar beserta soal dan jawabanya,
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15) Media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa sistem tata surya

siap digunakan.

Belakang

Gambar 4. 1
Media Pembelajaran 3D Adventure Book
c. Validasi Para Ahli

Validasi produk dilakukan oleh tiga validator, yaitu validator
media, materi, dan pembelajaran. Validator media 3D Adventure ruang
angkasa adalah Bapak Muhammad Sholahuddin Amrulloh, M.Pd.,
validator materi oleh Ibu Ira Nurmawati M.Pd., dan validator
pembelajaran dilakukan oleh Ibu Sri Hidayati, S.Pd., guru kelas VI
Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono Bangsalsari
Jember. Proses dari validasi para ahli dilakukan guna mengetahui
kelayakan pada media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa

untuk diterapkan pada saat proses pembelajaran terutama materi sistem

tata surya.



1) Validasi Ahli Media

bertujuan untuk mengetahui kelayakan
kepraktisan media, tampilan media, kelayakan kegrafikan, dan
keamanan penggunaan. Ahli media dilakukan oleh Bapak
Muhammad Sholahuddin Amrulloh, M.Pd,. dosen Pendidikan

Guru Madrasah Ibtidaiyah UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember.”

Penilaian media pembelajaran

Tabel 4. 6

media berdasarkan

Hasil VValidasi Media

terhadap ahli

media

No

Aspek yang dinilai

Skor Penilaian

4

3

2

1

Media pembelajaran ini dapat
dilihat dari segala arah sehingga
peserta didik lebih bisa memahami
materi yang telah disampaikan

v

Media pembelajaran melatih
kemampuan berfikir logis peserta
didik

Media pembelajaran 3D Adventure
ruang angkasa sesuai dengan
karakteristik peserta didik kelas VI
sekolah dasar

Media pembelajaran 3D Adventure
ruang angkasa mudah dipindahkan
dan digunakan oleh guru dan
peserta didik

Media pembelajaran 3D Adventure
ruang angkasa memiliki tujuan yang
jelas untuk mengenalkan suatu
konsep pada materi sistem tata
surya

Media pembelajaran 3D Adventure
dapat mengatasi kesulitan belajar
peserta didik dalam memahami
karakteristik anggota pada tata surya

Media pembelajaran 3D Adventure

v

® Mawardani, Praktis Penelitian Kualitatif Teori Dasar dan Analisis Data dalam Perspektif

Kualitatif (Yogyakarta: Deepublish, 2012), 43
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dibuat dengan memanfaatkan bahan
bahan yang ada dilingkungan
sekitar.

Kesesuaian warna dalam setiap
komponen media

Media pembelajaran didesain
dengan aman untuk menjaga
keselamatan siswa saat
menggunakanya

10.

Media pembelajaran didesain
dengan menarik (bentuk, warna,
ukuran) sehingga dapat antusiasme
peserta didik untuk melakukan
percobaan

11.

Kemudahan dalam perawatan dan
penyimpanan

12.

Ketercangkupan kartu karakteristik
anggota tata surya pada media 3D
Adventure

13.

Kerelevan media dengan materi

14.

Kejelasan buku panduan

Jumlah skor yang diperoleh

53

2) Validasi ahli materi

Penilaian media pembelajaran

terhadap ahli

materi

bertujuan untuk mengetahui kelayakan materi berdasarkan materi

sistem tata surya dari ketentuan materi, dan kesesuaian dengan

karakter' peserta didik.  Ahli “materi dilakukan oleh

Ibu

Ira

Nurmawati M.Pd. selaku dosen pembelajaran Biologi UIN Kiai

Haji Achmad Siddiq Jember."™

Tabel 4.7

Hasil VValidasi materi

No

Aspek yang dinilai

Skor Penilaian

4

3

2

1

Kesesuaian identitas: satuan
pendidikan, kelas, semester, mata

v

" Mawardani, Praktis Penelitian Kualitatif Teori Dasar dan Analisis Data dalam Perspektif
Kualitatif (Yogyakarta: Deepublish, 2012), 43
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pelajaran atau tema Pelajaran dalam
media pembelajaran 3D Adventure
ruang angkasa dengan materi yang
akan diajarkan

Kesesuaian isi materi karakteristik
anggota tata surya dengan media
pembelajaran 3D Adventure

Materi yang tersaji membantu media
pembelajaran dalam menjelaskan
tentang karakteristik anggota tata
surva

Kemudahan peserta didik dalam
memahami materi tentang
karakteristik anggota tata surya

Ketetapan perumusan tujuan
pembelajaran dalam media
pembelajaran 3D Adventure

Pembahasan atau kelengkapan
karakteristik anggota tata surya dalam
media pembelajaran 3D Adventure

Terdapat gambar yang sesuai dengan
karakteristik anggota tata surya

Kejelasan uraian materi dalam media
pembelajaran 3D Adventure

Ketepatan dan kebenaran media
pembelajaran 3D Adventure terhadap
materi yang ada

10.

Materi lebih mudah disampaikan
dengam menggunakan media
pembelajaran

11.

Dapat membantu guru dalam
pembelajaran IPAS materi
karakteristik anggota tata surya

Jumlah skor

40

3) Hasil Validasi Oleh Ahli Pembelajaran

Penilaian media pembelajaran terhadap ahli pembelajaran

bertujuan untuk mengetahui kelayakan media dan materi peserta

didik. Ahli pembelajaran dilakukan oleh lbuSri Hidayati S.Pd.,

selaku guru kelas VI di Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01

Karangsono Bangsalsari Jember.
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Tabel 4.8
Hasil Ahli Pembelajaran
No | Aspek yang dinilai Responden
1/2(3]4 |5
1. | Bentuk dan warna media pembelajaran 3D v

Adventure menarik minat peserta didik
untuk memperhatikanya

2. | Media pembelajaran 3D Adventure disetai v
dengan petunjuk penggunaan sehingga
mudah untuk digunakanya

3. | Materi yang disajikan sesuai dengan v
Capaian Pembelajaran (CP)
4. | Media pembelajaran 3D Adventure dapat v

membantu dalam Pencapaian tujuan
pembelajaran

5. | Media pembelajaran 3D Adventure cocok v
digunakan dalam pembelajaran IPAS
Materi sistem tata surya

6. | Media Pembelajaran 3D Adventure N4
disajikan dengan bentuk yang fleksibel

7. | Media Pembelajaran 3D Adventure yang v
disajikan membuat peserta didik aktif

8. | Media pembelajaran 3D Adventure dapat v
tahan lama

9. | Media pembelajaran 3D Adventure dapat v

meningkatkan motivasi belajar peserta

didik dalam pembelajaran IPA

10. | Media pembelajaran 3D Adventure dapat v

meningkatkan pengetahuan peserta didik
Jumlah Skor 49

4. Hasil Implementasi (Implementation)

Tahapan implementasi merupakan kelanjutan dari tahap
pengembangan, yang bertujuan untuk menguji keefektifan media
pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa di kelas VI Madrasah
Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono Bangsalsari Jember. Media yang
telah dirancang dan dikembangkan kemudian diterapkan kepada siswa

setelah dilakukan revisi berdasarkan kritik dan saran dari para ahli,
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sehingga mencapai kelayakan. Setelah proses validasi, media tersebut diuji
coba kepada siswa kelas VI Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01

Karngsono Bangsalsari Jember.

Gambar 4.2

Proses Pembelajaran
Gambar tersebut menggambarkan kegiatan peneliti  saat

melaksanakan proses pembelajaran. Peneliti menyampaikan materi sistem
tata surya menggunakan media pembelajaran 3D Adventure ruang
angkasa. Dalam kegiatan ini, peneliti berusaha untuk membuat materi
lebih  menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik dengan
memanfaatkan ‘media ‘yang telah disiapkan. Penggunaan media ini
diharapkan ~dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dan

mempermudah pemahaman materi yang diajarkan.

Gambar 4.3
Pelaksanaan Pre-Test
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Gambar tersebut menunjukkan para peserta didik yang sedang
mengerjakan soal pre-test untuk mengukur keefektifan media
pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa. Kegiatan ini bertujuan untuk
melihat sejauh mana media tersebut dapat membantu peserta didik
memahami materi sebelum pembelajaran dimulai. Hasil dari pre-test ini
akan digunakan untuk mengevaluasi seberapa baik media tersebut bekerja

dalam meningkatkan pemahaman siswa.

Gambar 4.4
Uji Coba Produk

Gambar tersebut menggambarkan aktivitas yang dilakukan oleh
para siswa selama uji coba produk, di mana mereka menggunakan media
pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa. Dalam kegiatan ini, peserta
didik terlibat langsung dalam proses pembelajaran dengan memanfaatkan
media yang telah dirancang. Uji coba ini bertujuan untuk melihat sejauh
mana media pembelajaran tersebut efektif dan dapat diterima oleh peserta
didik dalam membantu mereka memahami materi yang diajarkan.
Aktivitas ini mencerminkan interaksi antara peserta didik dan media

pembelajaran yang diujicobakan, yang memungkinkan penilaian lebih
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lanjut mengenai kualitas dan keefektifan media tersebut dalam proses

pembelajaran.

. - oA
Gambar 4.5
Pelaksanaan Post-Test

Gambar tersebut menunjukkan peserta didik yang sedang
mengerjakan soal post-test untuk mengevaluasi keefektifan media
pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa. Kegiatan ini bertujuan untuk
mengukur pemahaman siswa setelah menggunakan media tersebut dalam
proses - pembelajaran. Hasil post-test .ini akan. memberikan gambaran
sejaun mana media tersebut berhasil meningkatkan kemampuan siswa.
Selain itu, hasil ini juga menjadi dasar untuk perbaikan lebih lanjut dalam
penggunaan media pembelajaran di masa mendatang.

Berdasarkan hasil implementasi, diperolen data mengenai
keefektifan media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa dalam
meningkatkan pemahaman peserta didik pada pelajaran IPAS khususnya
materi sistem tata surya yang diperoleh dari pre-test, dan post-test.

Pengujian produk pengembangan dilakukan dengan menggunakan uji

normalitas pada desain One Group Pretest-Posttest N-gain Score. Berikut
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ini disajikan data hasil pre-test dan post-test masing-masing peserta didik

dalam bentuk tabel

Tabel 4.9
Hasil Pre-Test dan Post-Test
No Pre-Test Post Test
1. 70 100
2. 70 90
3. 70 100
4, 70 90
5. 70 100
6. 60 90
7. 60 90
8. 60 100
9. 40 80
10. 70 90
11. 70 100
12. 70 100
13. 50 90
14. 70 100
15. 70 100
16 50 80
17. 50 90
18. 50 80
19. 70 80
20. 70 90
21. 70 100
22. 50 80
23. 70 90
24. 50 90
25. 50 80
26. 60 100
27. 70 100
28. 60 80

5. Hasil Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi merupakan tahap

pengembangan dengan model ADDIE. Tujuan dari evaluasi ini

terakhir dalam penelitian dan

adalah

untuk menilai kelayakan dan keefektifan dari penelitian pengembangan

yang telah dilakukan.

Berdasarkan data yang telah dikumpulkan,
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pengembangan media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa pada
mata pelajaran IPAS, khususnya materi sistem tata surya, melalui kegiatan
pre-test dan post-test, menunjukkan bahwa media tersebut -efektif
digunakan oleh peserta didik.
C. Analisis Data
1. Analisis Desain Pengembangan

Analisis desain pengembangan ini berisi data berupa tahapan yang
dilakukan dalam mengembangkan media pembelajaran 3D Adventure
ruang angkasa. Adapun pembuatan media antara lain: 1)Siapkan alat alat
yang dibutuhkan seperti, gabus, cat warna, hard cover dan kertas A3
dengan ukura 42 cm x 29 cm sebanyak 3 Lembar, Lem, kertas art peaper,
Polyviny Chloride PVC. Astruo hitam, Saklar Mekanis, teropong sepeda,
pengikat kabel, motor gear 10 rpm, aki 12v, saklar, kawat., roda robot,
dimano. 2)Sebelum dibentuk gabus dibaluri dengan lem terlebih dahulu,
setelah itu bentuk menjadi bola — bola. 3)Setelah dibentuk menjadi bola
bola gabus, tesebut dikeringkan terlebih dahulu agar dalam tahapan
mewarnai warna akan menyatu dengan gabus. 4)Siapkan hard cover dan
kertas A3 dengan ukura 42 cm x 29 cm yang sudah di cetak. Berikan
lubang tengah tengah kertas untuk tempat dynamo. 5)Baterai dan kabel
dipasang di bawah kertas untuk menggerakan dinamo yang ada di tengah
tengah kertas. 6)Garis terlebih dahulu untuk membuat garis orbit pada
sistem tata surya. 7)Tempelkan bintang-bintang di sekitar garis orbit.

8)Setelah itu, tusuk planet yang sudah diwarnai dengan menggunkan ruji
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sepedah. 9)Kemudian pasang planet ke roda robot dan letakan pada
dinamo yang sudah dipasang. 10)Setelah itu Pasangkan Saklar Mekanis
untuk Mengatur perputaran planet (agar bisa dilambatkan dan di percepat).
11)Kemudian pasangkan kerangka bawah sebagai penguat mengguanakan
hard cover dan kertas A3 dengan ukura 42 cm x 29 cm yang sudah di
cetak dan Polyviny Chloride PVC. 11)Kemudian pasangkan kerangka atas
untuk membentuk buku besar yang terbuka mengguanakan hard cover dan
kertas A3 dengan ukura 42 cm x 29 cm yang sudah di cetak dan Polyviny
Chloride PVC. 12)Media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa siap
digunakan..
. Analisis kelayakan
Penelitian pengembangan yang dilakukan oleh peneliti bertujuan
untuk menghasilkan produk media pembelajaran 3D Adventure ruang
angkasa dengan materi sistem tata surya. Hasil analisis kelayakan produk
ini_didasarkan pada penilaian dari tiga validator ahli, yaitu ahli media, ahli
materi, dan ahli pembelajaran, yang memberikan hasil validasi sebagai
berikut :
a. Hasil Validasi Oleh Ahli Media
Penilaian media pembelajaran terhadap ahli media bertujuan
untuk mengetahui kelayakan media berdasarkan kepraktisan media,
tampilan media, kelayakan kegrafikan, dan keamanan penggunaan.
Ahli  media dilakukan oleh Bapak Muhammad Sholahuddin

Amrulloh,M.Pd., dosen Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah UIN



Kiai Haji Achmad Siddig Jember.
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Tabel 4.10
Hasil VValidasi Ahli Media
No | Kiriteria | Indikator | Penilaian | Skor | Presentase | Keterangan
Penilaian Validator per kelayakan | per Kkriteria
kriteria per
Kriteria
1. | Kepraktisan 1 4 16 100% Sangat
media 2 4 Layak
3 4
4 4
2. | Tampilan 1 4 15 93.75% Sangat
Media 2 3 Layak
3 4
4 4
3. | Kelayakan 1 4 15 93.75% Sangat
Kegrafikan 2 4 Layak
3 3
4 4
4. | Keamanan 1 4 7 87.5% Sangat
Penggunaan 2 8 Layak
Jumlah 53 53 94.64% Sangat
Layak
Keterangan Akhir Sangat
Valid
Tse
K= —  x100%
Tsh
53
K= —  x100% = 94,64%
56
Keterangan:

K : Angka presentase kelayakan

Tse : Total Skor empirik yang didapatkan

Tsh @ Total Skor angket maksimal yang diinginkan

Hasil dari validasi ahli media menunjukkan skor presentase

sebesar 94% artinya media yang dikembangkan dikategorikan sangat
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baik. Dalam hasil validasi ahli media, peneliti tidak hanya
mendapatkan skor penilaian, tetapi juga menerima kritik dan saran dari

validator ahli media. Saran-saran tersebut kemudian disajikan dalam

tabel :
Tabel 4.11
Hasil kritik dan Saran Validasi Ahli Media
Nama Validator Ahli Media Kritik dan Saran
Bapak Muhammad Sholahuddin Pembuatan bingkai buku dan
Amrulloh,M.Pd. planet-planetnya kurang rapi
b. Hasil Validasi Oleh Ahli Materi
Penilaian media pembelajaran terhadap ahli materi bertujuan
untuk mengetahui kelayakan materi berdasarkan materi sistem tata
surya dari kesuaian dengan kurikulum, ketentuan materi, dan
kesesuaian dengan karakter peserta didik. Ahli materi dilakukan oleh
ibu Ira Nurmawati, M.Pd. selaku dosen pembelajaran tadris biologi
UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember.
Tabel 4.12
Hasil Validasi Ahli Materi
No | Kiriteria | Indikator | Penilaian | Skor | Presentase | Keterangan
Penilaian Validator per kelayakan | per Kkriteria
kriteria per
Kriteria
1. | Kesesuaian 1 4 7 87.5% Sangat
dengan 2 3 Layak
kurikulum
2. | Ketentuan 1 3 13 81.25% Sangat
Materi 2 4 Layak
3 3
4 3
3. | Kesesuaian 1 4 20 100 Sangat
dengan 2 4 Layak
karakter 3 4
peserta 4 4
didik 1
Jumlah 40 40 90.90% Sangat
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Layak

Keterangan Akhir

Sangat
Valid

Tse
K= —  x100%
Tsh
40
K= —— X 100% =90,90%
44
Keterangan:
K : Angka presentase kelayakan
Tse : Total Skor empirik yang didapatkan
Tsh @ Total Skor angket maksimal yang diinginkan

Hasil dari validasi ahli materi menunjukkan skor presentase

sebesar 90% artinya media yang dikembangkan dikategorikan sangat

layak.
c. Hasil Validasi Oleh Ahli Pembelajaran
Penilaian media pembelajaran terhadap ahli pembelajaran
bertujuan untuk mengetahui kelayakan media dan materi peserta didik.
Ahli pembelajaran dilakukan oleh Ibu Sri Hidayati, S.Pd., selaku guru
kelas VI di Madrasah ' Ibtidaiyah - Miftahul Ulum 01 Karangsono
Jember.
Tabel 4.13
Hasil Validasi Ahli Pembelajaran
No | Kriteria | Indikator | Penilaian | Skor | Presentase | Keterangan
Penilaian Validator per kelayakan | per Kkriteria
kriteria per
Kriteria
1. | Kepraktisan 1 5 5 100% Sangat
Media Layak
2. | Tampilan 1 5 5 100% Sangat
Media Layak
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3. | Kelayakan 1 5 5 100% Sangat
Keagrafikan Layak
4. | Keamanan 1 5 5 100% Sangat
penggunaan Layak
5. | Kesesuaian 1 5 5 100% Sangat
dengan Layak
kurikulum
6. | Ketentuan 1 5 5 100% Sangat
materi Layak
7. | Kesesuaian 1 5 19 95 Sangat
dengan 2 4 Layak
karakter 3 5
peserta 4 5
didik
Jumlah 49 49 98% Sangat
Layak
Keterangan Sangat
valid
Tse
K= —  x100%
Tsh
49
K= —  x100% = 98%
50
Keterangan:

K : Angka presentase kelayakan

Tse : Total Skor empirik yang didapatkan
Tsh @ Total Skor angket maksimal yang diinginkan

Hasil dari validasi ahli pembelajaran menunjukkan skor presentase
sebesar 98% artinya media yang dikembangkan dikategorikan sangat
layak.

Analisis Keefektifan

Keefektifan media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa

untuk materi sistem tata surya dapat dilihat dari hasil pre-test dan post-test.

Nilai pre-test diperoleh sebelum menggunakan media tersebut, sementara
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nilai post-test didapat setelah media digunakan. Untuk mengukur seberapa
efektif media pembelajaran ini, peneliti menggunakan uji Normalitas Gain
atau N-Gain Score, karena penelitian ini mengadopsi model one group
pre-test post-test.

Berikut ini data yang disajikan dari hasil pretest dan posttest

menggunakan pengukuran N-gain score ditunjukkan pada tabel dibawah

ini:
Tabel 4.14
Hasil Pre-Test dan Post-Test Ngain

No Pre-Test Post Test NGain

1. 70.00 100.00 1.00
2. 70.00 90.00 0,67
3. 70.00 100.00 1.00
4, 70.00 90.00 0,67
5. 70.00 100.00 1.00
6. 60.00 90.00 0,75
7. 60.00 90.00 0,75
8. 60.00 100.00 1.00
9. 40.00 80.00 0,67
10. 70.00 90.00 0,67
11. 70.00 100.00 1.00
12. 70.00 100.00 1.00
13. 50.00 90.00 0,80
14, 70.00 100.00 1.00
15. 70.00 100.00 1.00
16 50.00 80.00 0,60
17. 50.00 90.00 0,80
18. 50.00 80.00 0,60
19. 70.00 80.00 0,33
20. 70.00 90.00 0,67
21. 70.00 100.00 1.00
22. 50.00 80.00 0,60
23. 70.00 90.00 0,67
24, 50.00 90.00 0,80
25. 50.00 80.00 0,60
26. 60.00 100.00 1.00
27. 70.00 100.00 1.00
28. 60.00 80.00 0,50
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Tabel 4.15
Hasil Pembagian Ngain Score

Descriptive Statistics

N Minimum | Maximum Mean Std.Deviation
Ngain 28 .55 1.00 | 79,04762 19,40699
Valid N 28
(listwise)

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa hasil nilai pretest-
posttest dengan menggunakan analisis N-Gain menghasilkan rata-rata nilai
sebesar 0,7892 dengan kategori Tinggi. Dengan klasifikasi tafsiran nilai
presentase rata-rata sebesar 79,04 % tergolong dalam kategori efektif.
Yang artinya ada peningkatan sebesar kurang lebih 79% setelah adanya
pengembangan media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa sehingga
mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran materi sistem tata surya.

D. Revisi Produk

Revisi produk adalah perbaikan/ perubahan yang diterapkan pada hasil
produk yang sudah observer kembangkan. Berdasarkan analisis terhadap hasil
validasi = ahli - media, ahli ~materi, ahli pembelajaran terhadap media
pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa terdapat beberapa catatan yang
perlu dipertimbangkan. Dalam validasi ahli materi memberikan catatan bahwa
produk yang sedang dikembangkan sudah bagus, Materi sudah sesuai dengan
tujuan pembelajaran namun dalam penulisan kata lebih diperhatikan pastikan
tidak ada kesalahan dalam pengetikanya. Ahli materi memberikan kesimpulan
bahwa media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa ini dalam konten
materi perlu dilakukan adanya revisi. Tampilan media pembelajaran 3D

Adventure ruang angkasa sebelum dan sesudah direvisi dapat dilihat pada
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tabel:

Tabel 4.16
Saran Perbaikan Ahli Materi
Sebelum revisi Setelah revisi

.

L .

Adventure Book ] <2 3p Adventur gg‘ .
:omu-vlu_ i o JelajelgBuetl Kelas Vi

Perbesar ukuran Buku terlalu
kecil jika 15cm

* vidio Pembelajaran

Barcode tidak bisa di akses Barcode sudah bisa di akses

Sedangkan berdasarkan validasi ahli media, validator memberikan

catatan bahwa media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa yang sedang
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dikembangkan secara keseluruhan sudah baik namun masih kurang rapi dan
estetis dalam pembuatan bingkai buku dan planet-planetnya. Ahli media
memberikan kesimpulan bahwa media pembelajaran 3D Adventure ruang
angkasa ini perlu adanya perbaikan yaitu agar merapikan dalam pembuatan
bingkai buku dan planet-planetnya. Tampilan media pembelajaran 3D
Adventure ruang angkasa sebelum dan sesudah direvisi dapat dilihat pada
tabel:
Tabel 4.17

Saran Perbaikan Ahli Media
Sebelum revisi | Setelah revisi

[ E

Bingkai buku dan planet- Bingkai buku dan planet-planet setelah
planet sebelum di revisi di revisi terlihat lebih rapi
terlihat kurang rapi

Selanjutnya berdasarkan penilaian dari ahli pembelajaran atau guru
kelas, terdapat catatan yang diberikan yaitu media pembelajaran yang sedang
dikembangkan sangat cocok diterapkan pada situasi pembelajaran saat ini.

Guru kelas menyimpulkan bahwa media pembelajaran 3D Adventure ruang
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angkasa tidak perlu adanya perbaikan atau revisi.

Berdasarkan beberapa catatan dan penilaian yang diberikan oleh ahli
materi, ahli media, dan ahli pembelajaran terhadap media pembelajaran 3D
Adventure ruang angkasa ini, peneliti menyimpulkan bahwa perlu
mengadakan adanya revisi atau perbaikan produk. Perbaikan produk yang
perlu dilakukan pada media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa ini
yaitu, pada awalnya media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa tidak
menampilkan adanya identitas dari buku, capaian pembelajaran, tujuan
pembelajaran, materi pelajaran, dan bingkai buku dan planet-planetnya yang
digunakan masih tergolong kurang rapi. Maka setelah dilakukan revisi media
pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa telah memuat identitas buku, serta
materi pelajaran dan bingkai buku dan planet-planetnya yang digunakan sudah

terlihat rapi.



BAB V

KAJIAN DAN SARAN

Pada bab ini disajikan hasil penelitian tentang pengembangan media
pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa pada materi sistem tata surya kelas
VI Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono, Jember, yang telah
disesuaikan dengan tujuan penelitian yang telah ditentukan sebelumnya.

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi
1. Proses Pengembangan Media 3D Adventure Ruang Angkasa

Pengembangan Media Pembelajaran berbentuk 3D Adventure ruang

angkasa menggunakan model ADDIE yang melibatkan lima langkah, yaitu

Analisis, Desain, Pengembangan, Pelaksanaan dan Evaluasi.” Jika hasil

yang diperoleh sesuai, maka setiap tahapan yang dilakukan harus

dilakukan secara berurutan dan menghasilkan saran-saran yang bisa

digunakan sebagai dasar untuk perbaikan, sehingga media pembelajaran

bisa diterapkan atau digunakan dengan optimal.

a. Tahapan analisis bertujuan untuk mengidentifikasi berbagai
faktor yang dapat menyebabkan adanya kesenjangan dalam hasil
pembelajaran. Hal ini dilakukan untuk memahami permasalahan
yang ada dalam proses pembelajaran tersebut, sehingga dapat

diketahui Kkriteria-kriteria yang perlu diperbaiki atau ditingkatkan

™ Fitria Hidayat and Muhamad Nizar, “Model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam,” Jurnal Inovasi
Pendidikan Agama Islam (JIPAI) 1, no. 1 (December 25, 2021): 28-38,
https://doi.org/10.15575/jipai.v1i1.11042.
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agar proses pembelajaran berjalan lebih sasaran dan efektif’.
Pada tahap ini, peneliti mengadakan observasi dan wawancara
dengan guru kelas VI di Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01
Karangsono Jember untuk memahami kebutuhan-kebutuhan
yang dimiliki oleh para peserta didik sehingga terciptalah media
pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa, sedangkan materi
yang dikembangkan adalah IPAS materi sistem tata surya.

b. Pada tahap desain, dilakukan perencanaan untuk pengembangan
produk yang didasarkan pada hasil definisi dari tahap
sebelumnya. Di sini, berbagai ide dan strategi disusun dengan
cermat untuk memastikan bahwa produk yang dikembangkan
dapat memenuhi kebutuhan dan mengatasi masalah yang
teridentifikasi dalam definisi. Pada tahapan desain, peneliti
menyiapkan semua hal yang dibutuhkan untuk membuat media
pembelajaran berupa 3D Adventure ruang angkasa, seperti
merumuskan  tujuan  pembelajaran, = merancang = strategi
pembelajaran, membuat desain - media pembelajaran serta
penentuan validator dan penyusunan instrument penelitian.

Desain  media pembelajaran  yang dikembangkan
menggunakan warna biru yang indah, memberikan kesan

kedalaman tanpa terlalu mencolok. Selain itu, biru juga memiliki

® Anggi Ramadani S et al., “Pengembangan Perangkat Pembelajaran Berbasis Model
Discovery Learning untuk Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Konsep dan Disposisi
Matematis Siswa Berbantuan Geoboard Kelas VII SMP Al Manar Medan”., Jurnal llmiah
Pendidikan Matematika. 5,no.1.,(April,30,2024).10-20
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sifat  yang menantang memberikan  dorongan  untuk
mengeksplorasi dan mendorong pemikiran yang lebih luas serta
aspirasi yang tinggi. Dan media pembelajaran yang berbentuk
3D Adventure ruang angkasa telah dikembangkan oleh peneliti
menjadi media pembelajaran yang layak, dan mampu
menjadikan media pembelajatan yang bisa meningkatkan
keefektifan pemahaman peserta didik terutama pada materi
sistem tata surya yang telah di validasi oleh beberapa validator
ahli dan sudah di uji coba produk kepada peserta didik kelas VI
Madrasah Ibtidiayah Miftahul Ulum Karangsono Jember.

c. Pada tahap pengembangan, peneliti mulai membuat media
pembelajaran sesuai dengan perencanaan yang telah disusun
sebelumnya. Pada tahapan pengembangan, ide dan desain yang
sudah direncanakan diimplementasikan menjadi bentuk nyata,
dengan perhatian khusus pada detail dan kualitas agar media
pembelajaran ~ dapat  efektif = digunakan.Pada  tahapan
pengembangan ini peneliti -melaksanakan pemilihan bahan,
pembuatan media pembelajaran, serta validasi oleh para ahli’".

Dalam hal ini terdapat revisi pada validator ahli
berdasarkan angket yang telah diisi oleh tiga para ahli yakni ahli
pembelajaran, ahli media, dan ahli materi. Maka media

pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa yang telah direvisi

" Aisyah Fadilah et al., “Pengertian Media, Tujuan, Fungsi, Manfaat Dan Urgensi Media
Pembelajaran,” Journal of Student Research 1, no. 2 (January 19, 2023): 01-17,
https://doi.org/10.55606/jsr.v1i2.938
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pastinya dianggap sangat layak digunakan pada proses belajar
mengajar di kelas VI khususnya di Madrasah Ibtidaiyah Miftahul
Ulum 01 Karangsono Jember.

Pada angket validasi ahli media terdapat empat aspek. Pada
aspek pertama yakni mengenai kepraktisan media, kepraktisan
media dapat dianggap baik jika media tersebut mudah diterima
dan digunakan oleh penggunanya tanpa kesulitan. Aspek kedua
yakni tampilan media, keberhasilan pembelajaran ditentukan
oleh tempilan/desain media pembelajaran yang memikat
perhatian peserta didik dan sistematis atau terstruktur. Aspek
ketiga yakni kelayakan kegrafikan, kelayakan grafis dapat dinilai
dari desain yang estetis, dinamis, dan menarik, serta tata letak
yang mempermudah pemahaman. Aspek keempat yakni
keamanan penggunaan, salah satu prinsip dalam memilih media
pembelajaran = adalah = ‘memastikan = keamanan agar tidak
membahayakan peserta didik.

Pada angket validasi ahli materi terdapat tiga aspek. Aspek
pertama kesesuaian dengan kurikulum, kurikulum perlu ditinjau
secara berkala untuk memastikan materi dan metode sesuali
dengan kurikulum yang ada. Aspek kedua ketentuan materi,
kriteria yang dibutuhkan agar suatu materi layak diajarkan. Hal
ini penting untuk memastikan materi yang disampaikan relevan

dan bermanfaat bagi siswa. Aspek ketiga kesesuaian dengan
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karakter peserta didik, media pembelajaran yang digunakan
harus seimbang dengan kebutuhan ataupun peserta didik dan
guru, karena tidak semua media cocok untuk semua kelompok
peserta didik’®,

d. Tahap implementasi bertujuan agar guru dapat menghasilkan
dunia belajar efektif dan mengajak peserta didk untuk terlibat
aktif pada proses belajar mengajar, sehingga pembelajaran
berjalan dengan lancar dan efektif.”” Pada tahap implementasi
ini, peneliti melaksanakan pengujian terhadap produk yang
terdapat pre-test dan post-test untuk melihat keefektifan media
pembalajaran berbentuk 3D Adventure ruang angkasa materi
sistem tata surya selama proses pembelajaran.

e. Tahap evaluasi adalah tahap terakhir dalam penelitian R&D
dengan menggunakan desain ADDIE.® Tujuan dari evaluasi ini
adalah untuk menilai kelayakan dan keefektifan dari penelitian
pengembangan yang telah dilakukan. Berdasarkan data yang
telah dikumpulkan, pengembangan media pembelajaran 3D
Adventure ruang angkasa pada materi sistem tata surya, melalui
kegiatan pre-test dan post-test, menunjukkan bahwa media

tersebut efektif digunakan oleh peserta didik.

® Eka Kevin Alghiffari et al., “Tren Publikasi Terkait Model Pengembangan 4D pada
Pendidikan,” Journal Pendidikan Transformasi (JPT) 3, no. 5 (Oktober 05, 2024): 01-08.

" Hidayat and Nizar, “Model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation

and Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam.”

8 Abdul Latip, “Penerapan Model ADDIE Dalam Pengembangan Multimedia

Pembelajaran Berbasis Literasi Sains,” DIKSAINS : Jurnal [Imiah Pendidikan Sains 2, no. 2

(June 9, 2022): 102-8, https://doi.org/10.33369/diksains.2.2.102-108.
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Melalui tahapan-tahapan yang telah dilakukan maka dapat
disimpulkan bahwa media 3D Adventure ruang angkasa
merupakan media yang dapat digunakan oleh guru dan juga
peserta didik untuk menunjang proses pembelajaran dikarenakan
media ini memiliki banyak komponen yang dapat disesuaikan
dengan gaya belajar peserta didik, penggunaannya juga sangat
mudah dengan harapan pesera didik bisa belajar dengan penuh
semangat dan lebih mudah untuk memahami materi

Hal ini dikuatkan dalam jurnal penelitian yang dilakukan
oleh Supriyono bahwa salah satu cara untuk meningkatkan minat
belajar peserta didik yaitu dengan cara penggunaan media
pembelajaran  yang menarik terhadap materi yang akan
disampaikan®. Dan dapat disimpulkan bahwa pengembangan
produk media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa
dilakukan pada materi sistem tata surya pada peserta didik kelas
VI Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono
Bangsalsari Jember.

Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan
model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan. 5 tahapan tersebut
meliputi analysis (analisis), desaign (desain), (development)
Pengembangan, implementation (implementasi) dan terakhir

evaluation (evaluasi).

81 Supriono, “Pentingnya Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa
SD” Jurnal Pendidikan Dasar II, no, 1 (2028): 43.
https://journal.unesa.ac.id/index.php/jpd/article/view/6262/3180
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2. Kelayakan Produk

Pada Proses pengembangan sebelum diuji cobakan media
pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa ini terlebih dahulu diberikan
validasi oleh para validator. Dimana validasi pada media pembelajaran 3D
Adventure ruang angkasa ini ada 3 validasi, yaitu validasi media, validasi
marteri, dan validasi pembelajaran. Para validator yang memberikan
validasi pada media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa ini
merupakan para ahli yang sudah menguasai dalam bidangnya masing
masing.

Validasi pertama yaitu validasi media. Adapun tujuan dari peneliti
melakukan validasi ini yaitu agar peneliti mengetahui tentang kelayakan
produk yang telah dikembangkan apakah sudah layak®. Setelah
melakukan validasi media peneliti mendapatkan nilai sebesar 53 dari total
keseluruhan 56 yang apabila dipresentasekan mendapatkan hasil
presentase sebesar 94% dengan kategori kelayakan yaitu sangat layak.
Selain validasi media, peneliti juga melakukan validasi materi terhadap
media pembelajaran 3D Adventure Book ini. Tujuan dari dilakukannya
validasi materi ini sendiri yaitu untuk menilai kelayakan materi produk
dengan kriteria penilaian meliputi kesesuaian dengan kurikulum, ketentuan

materi, dan kesesuaian dengan karakter peserta didik.>* Nilai yang

82 Audita Alfianti, M. Taufik, and Zerri Rahman Hakim, “Pengembangan Media

Pembelajaran IPS Berbasis Video Animasi Pada Tema Indahnya Keragman Di Negeriku,
”Indonesian Journal of Elementary Education (IJOEE) 2, no. 1 (August 8, 2020),

https://doi.org/10.31000/ijoee.v1i2.2927

8 ilis Diah Kusumawati, nFn Sugito, and Ali Mustadi, “Kelayakan Multimedia

Pembelajaran Interaktif Dalam Memotivasi Siswa Belajar Matematika,” Kwangsan: Jurnal
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didapatkan dari ahli materi yaitu sebesar 40 dari total keseluruhan 44 yang
apabila dipresentasekan sebesar 90% masuk dalam kategori kelayakan
yaitu sangat layak.

Tidak hanya validasi media dan materi pembelajaran 3D Adventure
ruang angkasa ini juga ada validasi pembelajaran. Ahli pembelajaran
melakukan penilaian untuk memeriksa sejaunh mana keberlanjutan dari
produk yang dikembangkan. Validasi ahli pembelajaran dilakukan oleh
seorang guru kelas VI di Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01
Karangsono Jember bertujuan untuk menilai kesesuaian materi dengan
media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa pada mata pelajaran
IPAS materi sistem tata surya. Hasil penilaian dari ahli pembelajaran
mendapatkan nilai sebesar 49 dari total keseluruhan 50 yang apabila
dipresentasekan mendapatkan hasil 98% dengan kategori kelayakan yaitu
sangat layak.

Berdasarkan hasil dari semua proses validasi ahli materi, media dan
pembelajaran oleh guru sehingga bisa ditarik sebuah kesimpulan bahwa
tingkat kelayakan dari media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa
ini apabila digunakan untuk media pembelajaran yaitu nilai dari validasi
ahli media yakni 94%, ahli materi 90% dan ahli pembelajaran 98% yang
termasuk kategori sangat layak.

Keefektifan Produk

Pada tahap implementasi peneliti melakukan uji coba produk

Teknologi Pendidikan 9, no. 1 (July 1, 2021): 31-51, https://doi.org/10.31800/jtp.kw.v9n1.p31

-51.
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terhadap peserta didik. Keefektifan media pembelajaran 3D Adventure
ruang angkasa ditentukan berdasarkan peningkatan pemahaman konsep
peserta didik, dilihat dari hasil nilai pretest (nilai awal) sebelum
menggunakan media dan nilai posttest (nilai akhir) setelah menggunakan
media.?* Uji coba produk dilakukan pada siswa kelas VI di Madrasah
Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono Jember dengan jumlah 28
peserta didik
Setelah melalui tahap validasi dari ketiga validator, selanjutnya
adalah uji coba lapang untuk memperoleh keefektifan terhadap media
pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa. Uji coba produk dilakukan di
kelas VI di Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono Jember
dengan membawa dan mengiplementasikan media pembelajaran 3D
Adventure ruang angkasa. Peserta didik terlihat antusias dalam mengikuti
pembelajaran. Peserta didik juga menyatakan bahwa pada saat
pembelajaran  menggunakan media pembelajaran 3D Adventure ruang
angkasa sangat seru dan mudah dipahami materi yang disampaikan.
Dengan demikian dapat meningkatkan motivasi serta pemahaman peserta
didik dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan dari hasil analisis data, pengembangan media pembelajaran
yang berbentuk 3D Adventure ruang angkasa mata pelajaran IPAS, khususnya
materi sistem tata sutya di kelas VI di Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01

Karangsono Jember, menunjukkan tingkat keefektifan sebesar 79,04 % yang

8 Mailaturrobiatis Sa“diyah, Laily Rosdiana, and Aris Rudi Purnomo, “Keefektifan Permainan
Tic Tac Toe Pada Materi Sistem Ekskresi Manusia Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep
Peserta Didik,” PENSA: E-JURNAL PENDIDIKAN SAINS 8, no. 2 (July 1, 2020): 104-9.
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termasuk dalam kategori efektif. Hal ini berarti bahwa media pembelajaran
tersebut berhasil meningkatkan keefektifan pembelajaran hingga sekitar 79%.
Temuan ini membuktikan bahwa 3D Adventure ruang angkasa merupakan
media pembelajaran yang menarik, mampu meningkatkan pemahaman peserta
didik terhadap materi.

. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih
Lanjut

1. Saran Pemanfaatan Produk.

Berikut beberapa saran untuk memaksimalkan penggunaan produk
dalam pengembangan media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa,
antara lain:

a. Peserta didik diharapkan belajar dengan lebih teliti dan memanfaatkan
media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa secara maksimal.
b. Peserta didik diharapkan lebih aktif dan menjaga ketertiban selama
proses pembelajaran.
2. Deseminasi Produk

Media Pembelajaran yang berbentuk 3D Adventure ruang angkasa
digunakan untuk mengetahui pengembangan dan kelayakan. Media
pembelajaran ini memiliki potensi untuk diterapkan pada materi sistem
tata surya di kelas VI di sekolah-sekolah terkait. Namun, dalam
penyebaran produk penting memperhatikan serta mempertimbangkan pada
karakteristik peserta didik agar penyebaran produk tidak sia-sia dan dapat

bermanfaat secara optimal.
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3. Pengembangan Produk lebih lanjut

a. Media pembelajaran berupa 3D Adventure ruang angkasa
dikembangkan oleh peneliti untuk kelas VI pada mata pelajaran IPAS
yang telah memenuhi standar kualitas yang baik, sehingga disarankan
untuk digunakan di kelas VI lainnya.

b. Penelitian yang hanya dilaksanakan di kelas VI pada Madrasah
Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono Jember bisa diperluas ke
kelas ataupun di sekolah yang lainnya.

c. Bagi pihak-pihak yang ingin mengembangkan produk ini lebih lanjut,
disarankan untuk memperbaiki desain media agar lebih menarik dan
menambahkan materi yang lebih beragam, namun tetap mudah
dipahami oleh peserta didik.

d. Link Penggunaan Media Pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa
dapat diakses di YouTube:

https://youtube.com/shorts/NJFrWd30NHU?si=n4mC2z RXpl015pY

C. Kesimpulan
Berdasarkan  hasil dari penelitian dan pengembangan media
pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa pada mata pelajaran IPAS kelas VI
di Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono Jember memberikan
diperoleh kesimpulan sebagai berikut :
1. Proses pengembangan media 3D Adventure ruang angkasa menggunakan
model ADDIE. pertama analisis, pada tahap ini terdiri dari dua langkah

yaitu analisis kebutuhan dan juga analisis materi. Ke dua Design, yang


https://youtube.com/shorts/NJFrWd30NHU?si=n4mC2z_RXpl015pY
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teridiri dari tiga tahapan yaitu menetukan materi, menyesuaikan materi
dengan media dan menyusun kerangka media. Ke tiga Development pada
tahap ini dilakukan pembuatan produk kedalam bentuk nyata, validasi
produk yang dilakukan oleh 3 validator dan revisi. Ke empat
Implementation pada tahap implementasi dilakukan dengan dua Kkali uji
coba vyaitu pre-test dan post-test. Dan ke lima Evaluation evaluasi
dilakukan untuk memberikan umpan balik kepada pengguna produk
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.

. Tingkat kelayakan dari media pembelajaran 3D Adventure ruang angkasa
apabila digunakan untuk media pembelajaran yaitu nilai dari validasi ahli
media yakni 94%, ahli materi 90% dan ahli pembelajaran 98% yang
termasuk kategori sangat layak.

Hasil Pengembangan media pembelajaran yang berbentuk 3D Adventure
ruang angkasa materi sistem tata surya di kelas VI Madrasah Ibtidaiyah
Miftahul Ulum 01 Karangsono Baangsalsari Jember, menunjukkan tingkat
keefektifan sebesar 79,04 % yang termasuk dalam kategori efektif. Hal ini
berarti bahwa media pembelajaran tersebut berhasil meningkatkan

keefektifan pembelajaran hingga sekitar 79%.
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Lampiran 2
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Pengembangan | 1.Media 1.Konsep 1.Produk 1.0Observasi 1. Jenis Penelitian: | 1. Bagaimana proses
Media Pembelajaran Dasar pengembangan 2.Wawancara Research and pengembangan media
Pembelajaran 3D  Adventure | Pengembangan | media e Guru Kelas | Development pembelajaran 3D Adventure
3D  Adventure | ruang angkasa Media 2.Kelayakan media Vi 2. Model Penelitian ruang angkasa pada materi
ruang angkasa Pembelajaran | 3.Keefektifan media | 3.Angket dan sistem tata surya kelas VI
Pada Materi e Hasil angket | Pengembangan: Madrasah Ibtidaiyah
Sistem Tata validasi ADDIE Miftahul Ulum 01
Surya Kelas VI beberapa ahli | 3.Lokasi Karangsono, Jember?
Madrasah e Hasil angket | Penelitian: 2. Bagaimana kelayakan
Ibtidaiyah respon Madrasah pengembangan media
Miftahul  Ulum 1.Memahami konsep Ibtidaiyah Miftahul pembelajaran 3D Adventure

01 Karangsono
Jember

2.Sistem tata

surya

2.Pemahaman
Peserta Didik
3.Keaktifan

peserta ddidik

dan  menyelesaikan
soal

2.Partisipasi,
bertanya, dan

menyelesaikan tugas

peserta didik

4.Dokumentasi

5. Tes
°

Pre-Test
Post-Test

Ulum 01
Karangsono
Jember.

4.Tahap Penelitian:
a. Analisis

b. Perancangan
c. Pengembangan
d, Implementasi
e. Evaluasi

5. Analisis Data:
a. Kelayakan

b. Keefektifan

ruang angkasa pada materi
sistem tata surya kelas VI
Madrasah Ibtidaiyah
Miftahul Ulum 01
Karangsono, Jember?

3. Bagaimana keefektifan
media pembelajaran 3D
Adventure ruang angkasa
pada materi sistem tata surya
kelas VI Madrasah
Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01
Karangsono, Jember?
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Lampiran 4

MODUL ATAE IPAS
EKELASVI
MI KARANGSONO 01 JEMEER
TAHUN AJARAN 252016

A IDENTITAS MODUL _‘.],4

Pamryoam : Bzl Hikmaah

Seknlah : M Eamnesong 01

Tabun Pemyusman  ; Talum 2023

Jenjme Belnlzh  EDVI

Bzt Palajarm - Iinmu Peneetahuan Alam dan Soal
Fazeloelas C6

Eab - 3 (Mvlemjelajzhi Bumi dan Antarilea)
Subhab - Mamjelajahi Sistem Tata Surya
Alakasi waki -1xz33min

B. KOMPETENSI AWAL - - - E % |
¥ Pezpma didi daget mengetabnl anopofa sistem 2 mma dan benda-henda larst didalam sstem

vE v ¥ ¥ v ¥|0

12 surya)

Beriman, berizkvea kepaca Tuken Yans Maha Fsa dan berakhlak muliz
Berishinekom global

Mengiri

Kreatif

Berizadaban, keteladaran, toleransi
SARANA DAN PRASARANA

Somaber Belajar -
o Bulm Ivmy Penzptahom Alam dan Sosial Unhak 50 Ealaz VT (Armalia Fitn dide, E=menerian

Pendicikan, Kebudavam, Fiset, Dian Telmologi Fepublik Indomesia, 1027

o Buim Garn dan Peserta THék . An Podjiastat] dide, Bupena Merdeka STeM Eelzs VI, Penarbat
Erlnzza

o Eahan Ajar bul pendampine

Alst dan Medis

o HPLaptap

o DPapan Tuliz

o Provekior

o Dedia Pembelajaran 30 ddventura Book

. TARGET PESERTA DIDIK

Paseria didik reguler tipikal: wwon, tdak ada kesnlitn dalam mencema dzn meneham] meter ajar.



F. MODEL PEMBELATARAN
» Pembelmman Tatap Muka
» DPendelmtan  : Saintifik

* Nipdel
»  hctode
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: Tatap Muka (Luring)
s Ceranveh, Tamya Jawah, Ciskoos, Game, Demarsirasi dan Penasazan

II. KOMPETENSI INTI

Face C

Elemen
Pemahamar [PAS

Esterampilan Prozs:

Capaian Fembelajaran {CF)

Pesaria didik mendemanstesiken bezaimenz sistem faiz surya bekejz dzn
Initznnye denspr zerak rotsi dam revobosi i Peserta didik mersfleksikan
bazzimane perubahan koadisi alam di pemoukean b terjadi aidbet facior alzm
TEupun pertuaEn mamesiz, mengidentifiesi pela hifop yaes memyebablan
terjadimya pemazalzhan nskursan sarta memprediksl dampalona terhadap
komdisi sosial kemasyarakatan, skonomi.

L

i

MeEngamati

Pada akchir fase Z, pesarta didik menzamed fenomena dam peristina
secary sederfoma densan mensgmakan panca indra, mercatat kasil
[penEATEANYA, tara mencari persamaan dam perbedaanma

dapet menzajulen perzmyzan [ehih lanjot unhdk memperjelas hasil
didik mer=nrzneiom dm melalodem lrsiah-nrieh pperasieea] vk
menjanwah pertaryaan vang dizjulan klessmmalonm alat dan bahan yams
alat hantn penmukonran bk mendapedan data yans akorat
Memprozes, menezralisi dain dan informasi Aemyajiom daa dalam
bl bed 2imn pradlc serfa menjelackan hasid perzamatan dan polz
dafz densam predikzi don mengmurelenma sebaza bokil dalam
Mengerelinsl  dam refleksi  Mengsiehmel  kesimpulan  melaboi
peshendingan denzan teari yarg ada Mereflaksfoan proses frvestizasd,
termanrk marefiekosilen validias suam tes
Menzonmmikasiken hesil Mensommikzsilken hasil pemyelidilen mom
whih yang ditunjang denzan armaomen, bahasa sorta koenversi sains yang
L sasuai format vans ditentulan
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Tp (tojuan pembelsjaran)
¥ Nzlahy kesiaten observazi pezeriz didik dapat menzeneli strukoher dan unotan planst vans ferdapat dalam sistem
122 aurya dengzn bapar C7
* Nelahy keziatam menzanalisiz media pembelajaran 30 4dversurs Book peserz diddk dapet mensoroticn
nama-nama dzn kamabkienistik planet, seria benda ngit yang ada pada sistem tae surya denzan tepat C4
Pemahaman bermalns
¥ Neninsketiom kemampuan peserta didd delam menzareli strulcthar dam unofan planst vans ferdapat sistem tata
Tva
¥ Neninslailom kemanguan peserta didik dalam menzanalizsis nama-nama dan kembcerishk planst, s
benda benda lansit vang ada di dalam sistem =i ooya melahn replils sishem @i oova
Pertanyaan pemantil
¥ Ape vmnge koo ketaboi tentans sistem tzia oya®
»* Tahuksh kamu ada berapa banyak planet yang ada didalam sistemn tata surya?

Aloka=i
waktn

Legiatam Deskripsi keziatan
Pendshulian | 1. Gum memasuki kelas dan menyapa rzmah dan para pesena didik mergjawab
salam dari gor. [FPKE Religins, PPE Mandiri]
1 Pepmonz didik diervai kabar oleh pom [FPE Mandid Ssintifilk -
Menploommmilcasilean)
3. (oo mengajzic peserta didik berdoa berszma sebehim pelajarzn akan dimmula.
[FPK Religinz [FPE Relizis, PPK Gotons Eovoag]
4 (oo memberikan motivasi ok semarsat belajar yaim denzan ice breking.
' [LOTS,TPACK, Abad 21 Komunila«i Saintifik — Menvimak]
oo menamyaican kshadiran peserfa didik [FPE Mandiri, Saintifik -
Menploommmilessiloan]
6. (oo menaryakan materi sebebomenm sehazai pertamyzan pemantik ok
menzzwvzli materi selanjotma. [Saintifil - Menzbomonikasikan]
7. Henmudian sun: meryvampaikar mefes vaes akar dizjzsken dan hjuzr hezert
| mmiet  dari  materi tersebut  [Abad X1 EKomuomilssiSsnbfik -
Menglommmilrazilcan]

10ymin

N

| Keziatan int Tahap 1: Drientasi Peserts Didik pada Materi
I | = Caro mevampaiken sshieh penjelaean yans bernsbursam densan sjstem tata
suryz matzkari, plamst, dan bendz-benda lmgit lximva dan peserta didik
menvimak penjelasan dear mum [Abad 21 Eomunilssi Ssimtifilk -
Menvimal]
= (Goro menampilkar media pembelajaran 2T adfvanturs haok mater] sistem tata
surya pesarta didik menzamat media pembelajarm yane ditampilon. [Abad
11 Knmmnilasi Saintifil -Adenyimak]
» (o menjelalon kepadn peserta didik temians smokbor dan wnoan planst
delam siziem fo @ova sesuai denzan matern yans dismmpeikan. [LOTS,
Abad 21 Berpildr Fritis, Saintifik — Menzingat Kembali].
» (o melzinken tamya jonalk derzan peserta didik seriedt smokdur dam anotae 30 min



planst-planst dalam wstem tata surva

= Apavans direleud denzan sistem @t suna’t

= Sebutlan ape s2ja nama-rama dan karakiersitk planst, seria benda lmest vans
ada pada sistem 22 zorva | [FPE Gotonz Rovong Abad 21 Kommnilessi,
Saintifik - Menzingst kembali, Menskomuoniloasilan]

Tahap 1: Menzorganisasikan Peserta Didik nniuk Belsjar.

» (o membazi kemas berisilan nomor kelempalk umhsk meambes pesarta didik
menjadi kelompok kel beransgneiom 4-5 omans (Commumication)

» (3o menzadaien permanan berkslompek vaim kelompek mare vang, lehik
cepat dam henar mersarjakan LEPD akan mendapefian hadiah, perveinan
dilzkmban densan muni meysberien beberapa kertas berisikan nomor sebagai
fnzas Menmmalisis Media Pembelajaran yvans sudah di mmpillen [PPE
Cotong Fovoag, Abad 21 Kommiks=, Saintifik - Menglbomuanikasikan]

» (o memastikan setiap kelanpok dan individe dapat memahann hezzs vang
telah diberikan [FPE Gotong Reovong, Abad 21 Kommniless, Ssintifil —
Mengloomunikasikan]

» (o memberi aba-aba untk mesmilad permaiman dan peserta didik nmlai
menzhaniri Zun: [FPE Gotoag Foyvong, Abad 21 Kommikss Samtifik
- Menpkomunilasikan]

Tahap 3: Membimbing Penyelidikan individo manpun kelompok

»  Pporfa didik yans felah mendapathon nomor menshepin o umiuk
menzambil LEPD den kembali ke kelompolona berdishonsi verholk
menyzlesaiken LEPD (Commmnicston)

» Setiap peserts didik dalam kelpmpok berhek memempailen ideme dalam

fakcan LKPD (Crifical thinking)

= (arn berkeliling pesmantag proses diskmsd, dan keaktifan setian peserts didik
vang dilakmbar aleh setiap kelonpek [HOTS, Abad 21 Eolsboras)

Tahap 4: Mengembanzlan dan Mevajilcan Hasil Karvs

»  Eslompok malakadom diskmed whsk menshasilien peme rien mazalsh vang
terdemat peda setiap LEPT. (Creativity and Innovation)

= Ealorpok memasun laporas (HOTS) berdasarkar hasi] diskusl

o Poign didik diberin gom mempresewfasiian hesil kerja kelompok
{Caollaboration]

Tahap 5: Menzanalis: dan Menzevalns proses pemecshan mazalak

» (e dm pesera didik bersama-same membabes hazl jawezban setiap
kelompok

=  (um memberikan pensharzaen dan apresizsi kepada seboroh peserta didik
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karena telab meneria pembeds)aran denzan baik

» (um memberikan penaenam kepada pesenta didik melaboi media
pembelajaran

» Paserta didik menzerjakm 2sssmen mdividu sebagal evaloasi pembelajaran
{mendiri}

»  (um melzimban penilaian sesuai pedoman pendlaian pengetaiman

Penmiup = Tahap & menpanalisic dan menpevaluas proses pemecahan masalah

» DPoseria didik diber kesempaian bestamya bagi peserta didik yans masih
knrans terkait poten.

»  Poserta didik dan Bersame-sama menyirpulian maten vans telab dipelajart
[Cd HOTS, Abad 21 Commmnicstion-Informas Critical T hinkingz]

= (um: memberikan tindai lanjut bernpa penemyaan dan remesdial

» (um memberikan pesan morz]l kepeda peserta didik [FPE Mandir
Azezemen  Sumatif  Absd 21  Ebooomilss,  Saimtifik -
Menzkomunikasikan C4 HOTS]

» DPoserta didik dam zorn membeca doz bersama-zama unfok mensakhin
kegiztan pembelajaran, kemodiam pessrta didik menjznzb slon dar zum
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UL REFLEKSI -l .. -
1. EEFLEKEI GURU od M 3 N
(WO | PERTANYAAN [ _ JAWAEBAN
1 | Apakah pesarta didik sudak mencapai tojuan pembelajaran |
100% 7
2 | Apakah kesulitan yans dialami peserta didik dalam
memahami Matari Sistem t2fa surya’?
3 'Eagaimmaung;um-lh]mmen_apmipemdiﬂjngﬂ
kurang foku: dalam pembelajaran 7

[ NO O PERTANTAAND |/ V1 TN T[T T TTAWABAN
| 1 | Apelzh kalian merasa kesulitan memahami mazberi [
[ N\ seedamsied | A CTEINAAT)
Apa vang kalian lakukam agardapat lebih memakami
materi tersebn?
3 | Kopada sizpa zlian meminta bantuan agar dapat memahami |
mater] Sistem tata surya’

-

IV. PENILAIAN ASESMEN

» Penilaian Sikap
2 Penilzian Sikep Spiritual
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Teknik penilain ; Obsenasi Inztrumen Perilaian : Lembar Observasi Peserta didik
b. Penilaian Sikap Sosial

Telmik penilain : Observasi Imztromen Penilaiae : Lembar Observasi Peserta didik
. Penilzian Pengstahuan

Teknik Penilaian Tas Instrumen Penilzian - Lembar spal

d. Penilaian Esterampilan unjuok kerja’ Partofolio

V. KEGIATAN REMIDIAL DAN PENGAVAAN
= Pemgaysan

Peserta didik denpan nilal rata-rata dan milai diztas rata-rata mensikuoti pembalajaran denzan
penzayan

» Femidial
Triberikan kepada peserta didik yanz membutmhkan bimbinzan orok memabami materi afan
pembalzjaran mensulans kepada siswa yang belum mecapai Capaian Pembslzjazn

VI GLOSARIUM

* Asterpid stsm Planetoid - adalah benda lanzit bemoburar kecil, tidak berzmoran vang
menzelilingi matzhari pada betazan terteniu. Bemiuk lnznmya memyerspai lingkerandan
kzbemyakan barada di sabuk asternid yang berada di antara orbit hiar: dan fupiter. Astereid vang
terbezar adalak Ceres dznzan diameter 770 km

= Satelit : sebofan untok benda angkaa yans mengsliing planet.
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B. Bahan sjar
MATERI PEMBELAJARAN

Tata surya adalah snsunan yang terdirl atzs matahan sebazai pozamya dan dikelilingi planet-plarst serta
benda angkasa lamva Tata surya kita 2dalah bazian dan galaksi bima sakti  Galak=i merupakan knmpolzne bintang
yans samgat banyak yvang membentik alam semesta Galakesi terdin atas bamyak bintanz, Bintans bernupa bela
panas vans berpijar. Binfarg varge tepdakat denzan bumi adalah matakari. Orbit adalzh Ltz edar planet, satelit,
azteroid, dam kemet. Orbit planst- planst termasuk bumi berbentuk elips.

Matahar mempeken bintzns yanz mengdi puosal sistem @i surya . Matzhari memopakan bala zas
hydrogen yang memancarkzn panas dan cakaya yvans bemokuran amat bezar | hMatzhar memilild mazsa dengzn
berat 300000 dari mas=a bumi Matzhari memiliki dizmeter sebazar 1 400,00 ke atzu 110 kali vkoran diameter
bumi. Benda-berda langit anzzofa f2tz sorva mengsliling] matahar dengan lintasem tertennn (orbit) Alatzhari
terdiri ataz 69.3% 223 hydrogen dan 28% g2z helium serta mensanduns karbon, nitrogen dan un=ur unsur lainya
Matakari memilili zufm permukazn kire-kire 6000, Matzhari mempakan binfarsz terdekat denzan bumi Jarak
matakari denzan bumi kirakira 150 juta km- Matahar memiliki nkuras yarg sanzat bazar sshingea gayva gravitasi
matakari =mzat besar. Bazian-bapian matzhar sebagai berikut

= Inti Matahari

Adalah lapisan matakarivans paling dalam Inti matahari isd merapakan sumber energy ntama matahari Jarak
it kepermukaar matakeri adalah 502004 km. Diameter inti matabari 386,150 km. Bagian matahan adalzh
bersohn paling panas dibandirgkan suhn bazizn zinya Sohumwya sekdtar 15 00052

= Fona Fadiaz
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Bazizn matahari yang terdapat diataz bagian inti. Zona radiasi merupakan bagian matahari yaeg meoyelimot
inti matzhari Bagian imi berfiungsi sebagri tempat terjadieya distritnsi energy Energi yang dibertuk aleh int
matakari 2kan didistribozikan kezzlunih bainan matahar melabal foto yarg terdapat dibazias ind. Foto meropakan
suaty radiz:i yang terjadi karena adarya bazil reksi apfara kydogren dan heliom

= Foma kaomveniif

Mempakar zonz vang terdapat ares konveksi Ares ini dizunakan wntuk membawa energy matzhari kebazian
lapizan atmoster planet- planet sepemi bomi. Wakin varg dibwhihkan foto untok dapat terdistrinsilem dan i
melewnti zona radiasi dan zoama koeveksi memiju permulazn mzizhar adalah 100000 tabun hingga 200000
aknm.

= DPhotosphers

Mempakan bagian matahan yans memizahkae bagian dalam maiahard atao ioferior matzhari (iob matzhan,
Zona radiasi, dan zona komeeksi) dengan ammosfer matzhar

= Cromosphars

Memopakan lapiz=n terdapat diatas lapisan terdimpin dimafzhar Lapisan ini memipeken lapizan amaster
matakari. Cromosphere lapizan matakari vans memiliki radius 2000 km.

= Fona transiz maiahan

Bagizn vans memizzhkan aptara cromosphere depgan korona. Bagian ind jusa masth termazok bagian aimosfer
matakari.

= Horona

Bagian yang huas dari amiasfer matzhari Temperatareya sekitar 1000 000 hingga 2 000000 E.

= Hezlipzphere

Bagizn yvang berada diluar atmosfer matakari, bagian ini sangat tipis dan tersuzon atas plazma dam angina
matakari Anging menipakan ani: kanstan partike] -partikel varg bermoatan dilepaskan dari aom eafer matahari

Planst - planet di fata surya memilild karakieristik yang berbada ‘beda diantararya sebazai beriknn:
1. Mderkoarius

Merinurins meropakan planst terdekat dari matahari vang beropa bang berkamah dengan diameter 4 875 km.
Jarzk dari merkurins ke matabari hamya 537 jota ko dan jarak merioorins densan bumi hamya 2 jofa km. Perpnikazn
merkurins mirp seperti bolan. Permukaanya terdin atas dataran ratz dan huas, lekoken bezar seperfi jureng, serta
kawzh Mlerdnrins memilikd kala revohaz 38 hari dan memilikG kala rotasi 59 hari. Plamet merdarius kering, sansat
panas, dzn hampir tidak ada wdara Planet meriurins serdin terdin dar 70% logam dar 309 zilikat dan memilild
kepadatan sebesar 5,43 g'cm”. Planet merkorins memiliki mantsl s=tebal §00 kon. Merdurins menganduns bamyak
ces dibandinsken planet vans lzimz vang ada di t2a sunve Rleriomins mesdapat julukan bimtans fajar atzu
bintanz semja karema kadanz-kadangp terlibat menjelanzs matabari terbit aiao beberapa =aat zetelah matakari
terbenam.

1 Venus

Wenns meropakan planet terpares dalam izt surya. Hal ini dikerenakan permunkaan venos temuiap awam
{atsmosfer) vang tebal Diameter vemss sebesar 12.091 km dan masanya kurang l=bk 81,5% Vems adalah planst
kedua dari matabari Vemu: juza sering dizebut denzam planet fajar, bintans timur, bintang barat, biotzns malam,
bintans paEl atzu bintarg kejora Venns memiliki kala revelosi 225 ket dan memilikd kala rotasi 243 han Jark
vema: dari matzhar korang lebih 108 juta km. Pemmukaan vemus sangat panas dan kering Suku dipermakaan venos
merrapai 4305 Sekitar 65% permukaan werws barupa dataran, tetapi ada bamyzk kawah gumms api, dan sisa-
siza Inapan lzahar. Atmpefer vems sansat padat yag terdiri ataz 06,5% karbon dioksida dan 3, 3% nitrogen Massa |
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aimpsfernya 93 kali lebih besar dari pada ateoster bomi Atmesfar yang kaya akan C02 dan awan sulfor dicksida
vang tebal menshasilken efek rumab kaca vans paling koat di 2= surya, sehingga ratz -ratz subn permokazn veews
442°C (864 °F).

j. Bumi

Bumi mempalzn satu-sanmya planet yvans ditempati makhlok hidop. Ini karena bumi memilild zimoesfer
vans menzandung banmyak aksizen :am terzedia cobup zir Jarak reta rat2 bumi ke matzhar adalah 1 safen
astropomi atzn 130 jutz kilometer. Bumi berbentuk bolat vans azzk pepat di begian kutubnya, Planst terdekat
ketipa dari matahari. Bumi memiliki wama bim kehijmuan. Eala revohesi bumi adalzh 363,3 hard, sedanskan kala
rofasinya adalzh 23 jam 36 menit Dengzn dizmeter khatulistive sebezar 7.926 mil (12760 kilometer) Bumi
dibentuk sekitar 4,5 milyar akun yarg lalo ketika sravitasi menarik gas dan debu vang berpatar putar sshingsa
menjadi planet ketiga dari matahari Bami memponyai isti pusat, mante] berbatu dan kerak bumi Inti bagizn dalam
adalah bola padat yanz terbuat dari logam besi dan nikel denzan radies sakdtar 759 mil {1.721 kilemeter]. Yans
mergsliling int dalam adalah imt Juar. Lapizan ini tebalemya sekotar 1400 mil (2300 kilameter), ternat dar
cairan besi dam nikel DHamfara inti loar dam kerak bumi terdapat mamntel, lzpi==n paling tebal Cammoan batoan
calr yans panas dan kental ini memiliki ketebalan sekifar 1200 mil {2 000 kilometer) dan memiliki konsiziens
carams] Lapisan terhuar, kerak bumi. rat itz memilild kedalaman sekitar 1% mil {30 kilometer) di darat

4. Mars

Mlars adalzh planst vans mirip bumi. Planet ini berada pada wtan keempat dar matzhari Plapet mars sering
dizzbut planst merab, karena perpmkaanyz berwarra merah hlars berpufar merpslilingd matzhari denzan kala
revahuz 687 hart, zedamekan rofsi mars yaim 14, § jam. Mars memilild diameter 67759 kan . hars memiliki medan
magnet vang lemah, hamya 0,002 kali medan maznet bomi. Earena mas:a jenis mars lebih rendzh dari massa jeris
bumi Atmpsfer mars sansat fipds, sehingga tekanan pada permukaan samsat readah, vait sekifar 0,005 kall
tekanan pada permukazan bami. Atmesfer mars yarg tipis i menpandome 95% karbondiok=ida_ 0,1 s=2mpai 0,4%
molekool oksizen, 2-3% mobekul nitrogen dan kira-kira 1-1% argon, oksizen dan uap air biars memiliki doa satelit
vaitu phobes dan deimas.

5. Tnpiter

Japiter ;lglah planst terbesar dalam tafa surya. Schingza dizebut sebagzi planst reksasa. Uluranya sebelaz
kali lebih bezar dar bami. Diametsr Jupiter sebesar 139822 km  Fupiter memiliki kala revoluzi 11,86 tabun dan
mempunyai kala rotasi 9 jam 3 menit Fopiter seringkali terlihat tampak cerah meskipun jarakeya dari bumi sanzat
jank. Hal ini terjadi karena selain planst ini beruloran besar, juga karema planet ind memantulkas 70% cahaya
matakari vans jauh kepemmukaanya. Zatzat dalam abmesfer Jupiter berzifat racun vang dapat memati lemazkan
makhlok hidnp yarg berazal darn bomi Zatzat berhabeya tersebot antarz laim adalah bypdrogen, heliom, dzn
semyawa metana penghasil hydrozen, ameniak, dam muongkin hydrogen solfida. Atmesfer Jopiter sangat sedikdt
menEzndunE mnsar unsur abmoesfer bomi wepert molsknl ok=izen, mitrogen damn kerbon dicksida yvans bebas.
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Jupiter mempunyzi 16 mh zateli vanz menzelilinzinya. Empat s2ielit bemuloran besar dan diberd nama
Gamymede {zatalit terbezar di tata surya), calliztie, Europs dan lo. Sementara i, dua bel2s satelit beruburan keril

6. Samurmes
Saturmu: adalzh planst unoan keenam dari matabkeri Satummos adalzh planst terbesar kedoa setelzh Fupiter.
Saturens memilild kala revelusi 29,5 tabuon dan kala rofsi safurmms 10,7 Jam Percepatan gravitas sabomus adalah
107 kali percepatan grativiasi bumi Sammus termasuk planst yans memilild cncie Cincie ini dapat dilikat
menzunaken teleskop Cincn :aumm: menakjubkan dzn vang paling terang, Satumms memiliki 13 sielit
fan yans terbesar adalah titan titan adalah =ao-satanya s=elityans memilild lapisan atmosfer. Satoreos memili
inti batuan kacil denman zars tengah seldtar 20 000 km dan mazzzznya 20 kzli masza bumi Ussn penyzsm
atmazfer satnrms dapat dikziakan mirp dersan nesur peryuoom aimosfer fupiter, tenoama menpandung kydrozen
dan helivm Seperti haloya Tapiter, pada atmozfer sanmmes terkandung amonizk maupon F2s mefara. Akan te@pi
amasfer Tupiter lebih bamyak terkanduns amoniak, sebalidorya aimozfer aummes metaes lebih banyvak

Urams

Unu:us merupakan planet kenyuh dar matzhari Tremes adalah plaret terbesar ketigs set=lah planet jopiter dan
safumus. Ulomanya adalab empai kali lebih besar dar pada nkuran bomi. Massamya sekitar 14,54 kali massa bhumi
Urames memilild kala revolust 54 tabun. Fala rotasi Uranos vaine 17,24 jam Flanet Urarns memiliki dameter
30.724 km. Planst ini memilild inti padat vangs tersusun afas logam. Infi imi dikelilmgi lapisan z23 dan es. Plamet
TUrames f2mpak bernama ki Uranus memilild 37 sagelit Az=z jeris Urapus vams angat rendab memmjubcan
bakra Uramus terbemtok demsan unsur-onsur vaes rinsae vaim 15% hydresen dan heliom, §0%: bahan es {air,
metzna dan amomak damm 35% behan-bahan yvans terdapat ditnmi sepert silikat dan best) Atmeosfer Urano: jusz
merzandans 228 metarz. Suhn amasfer Urames bagian atas ozt dinsin yaitu sekifar 38 k (-213°C) Urams
memilili cincn urik yzng melingiarn plarst secara vertical. Tidak memilild permmidaan padat yans tersusom dan
tinrida, zaz dan cair,

3. MNepturus
Meptanoz mempelan planet ferhuar dalzm sistem tata surya. Weptumes menpaican planst ked=lapan atzu planet
terakhir dalam fata surya. Jarak nepturns dergan matzhan adalak 4,5 mibyar, Weptorns memilild diameter sabszar
43,744 lon. Permmubzamya tersusum atas air, ammoniz, dzn metars Sukm ]Jarmuh?_n rplmet mepiumes berld=ar
antara -198°C sampei 215%C. Atmosfer negbors terdini dari 30% hydrogen dan 19% helium. Planet ini memiliki
awan bim terang vang memboat ksselunihan planet terlthat bino. Diafas awan biu terdapat es yvang bergenak
mengeliling planst Eala revolusi planet pepimems adalak 164.2 fabon, sedanpien kalz retasimya 13,8 jam.
Weptuems mesniliki 13 buah satelit, § dianfaramya bemama Tritam, Mereid, Naiad, Thalasa, Despina, Galatea,

Larizsa dar Profens.
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CAPATAN
INDIKATOR LEVEL NO BENTUEK
=0 NMBELAJARA L SOAL KOCNIT | SOAL SOAL
Pazerta didik
rnanzensl sistem tara Sistem Tata | Siswa dapat
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beserta benda benda menuliskan Cc4
bangit lainya benda benda
langit |, planat
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dipelzjan
dst.......
Bentuk zoal pilihan ganda
Pilihlah a, b, ¢ atan d untuk jawaban yang paling benar mennrot kalian!
Mama : Eelas :
Bari tanda silang (x) pada jawaben vang benar!
L. Dusattate surva kita adalzh 7. Dlanst vang terdaket dari masaberi
5. Bumi 8. Jupitsr
b. Matzhari b. Sabareus
C. Japiter c.  Merkurius
d. Bulan d. Neptomus
2. Planst yang paling besar dalam tata surva . Planst Wepfunos menipakan planst vang ks .
adalah . i
5. Merkurizs g 7
b. Jupiter be. 10
c. Matsar c. 8
d. ‘Satormes d B




3. Gamber diatas menopakan planst .

a.

b
.
d

Medourizs

4. Planet jupiter memilild satelit

a

b
.
d

1d
14
Pl
3

5. Eintang senja merupaian jolokan dar
laneat

&, Tam Suryzadalah.....

a.

Bintang

Sumumar yanz terdird dari bintana-
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1. Planat Terbssar

Il. Termazok Planet Luar

Im. Memilild Sam Satelit

M. Berada pada wratem ke-§ dari matahari
3. Permyataan yang sesual umtuk planet seperti
pada sambar diatas vaito

I dan IV

IIdan IV

IdanIl

IdanIN

RpPED

10. Perhedaan planet bumi dari sebanch planet
amzzoda tatz surva adalzh .
8. Bumi menzeliling matahari
b. Bumi memilid satelit
c. Bumi biza dilvni alzh makhluk kidup
d. Bumi memilid kala rotasi

11. Planet merloarins dapat dilihat peda wakiu..

a. Malam hari

b.  Sizng har

. Menmjelans matahan terbit atzn setzlah
matahari terbenam

d. Sere hari

12. Plznet ke4 dalam tata surva adalzh
2. Merkoris
b, Vems
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b. Susunan yang terdin dari planst — c. Bumi
d. Mars
c. Eumpulan dari beberapa planst dan Bintang
d. Susumar yinz terdin atas matzhar sebagai
pozamya dan dikelilingd al=h planst-planst

serta benda angkesa vang lainya.
13. Meptonus memiliki  satelit 14, Verus adalzh
S 2 &. Planst terdinsin dalam tata sarya
b 3 - b. Planet terpana: dalam tata surva
;_- s - c.  Planet terbesar dalam 2t sarya
d. Planst terkecil dalam tata surva

18. Perhedaan planet :ammmez dengan planet tatz
surva laimya adalzh .
a. Planest sammmes dapat dihoed makhluk kidup
b Planst satnmmes memilid banyak okosizen
. Planet satmmmes memilid cincin
Planet vans memiliki bamyal: aksizen d. Planst satnmmes bervarma bim
Planet yang bisa dinmi pleh makhbok hidop
Planet terboar dalam tata sorya
Planet fajar

15. Pemyataan vang sesoai unnk planst seperti

anEFo

pada pambar distes vaito.
I dan 1T

11 dan IV

I dan IIT

NDdan IV

15. Eerapa suln rta-rata planst mars 19. Planet Topiter mempakan planet yang ke .

anFo

anEw

17™c . . dzlam f2ia surya.
154 a5

#eC
60°C

[l
(=== e |

. Jarak antara vemus denzam mataberi . jutalm 20, Meptunos adalah .

(13} & Manet terher dzlam tata surva
180 b. Planet vang memiliki bamyak satelit
11% C. Plamet terbesar dalam tata surya

ns d. Planet terparas dalam fata surva
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10. A 0. !

RUBIK ASESMEN SUMATIF

HOMOE 50AL Kriteria Penilaian Sko

Total
Skor

Pilihan (randa a. Paserta didik 3
Soal Nomor 1- Mampu

20 menjawab denzan

menjawab tetapi

[ Salah

I c. Paserta didik 0
tidak menjawab

Jumiah real - 20
Nilai : skor vang di peroleh x 100
Skor Malksimal

100



AMALISES ASSESMEN SUMATIF

Miatz Palajaran - IPAS Ezlas' Semastar - VL2
hizter: : Sitem Tata Surya Bamyak soal =20
Han / Tanggal 128 Apnl 2025 Pezerta c 28

Ho Mama Peserta Dhdik Tesl Tes2

1. | Adzkiyya Zuhda El Ardi T 100

2. | Ahmad Rizay Ramadham Softan T 2

3. | Ahmad Fizka Hanone y 7 100

4. | Ahmad Takiyudin Abdal hanan 7 20

5. | Adra Arkaddima Shobiroh 7 100

6. | Alvian MNur Rahmad &0 ¥

7. | Amirotul Hikmah Aimar Gupr 60 %0 |

E. | Aqgila Zzhra Afkarina &0 100

9. |AyuEamelaPotn 40 80

10. | Dewn Fo'a Afgobuol Ware T 0

11. | Haitami Elzaid Hasan Yusaf 7 100

12. | Hinduon Putri Adiningrum 7 100

| 13, | Tazmme Athalea Queenza Firmansyah | 50 20 [

14. | Kirana Bahzatul Naira 7 100

15. | Leony Khanoma Son 7 100

16 | Maulana Tcha 50 30

17. | Muazara Azalia Ramadhan 50 (90

18. | Muhammad Fajar Sodig 30 80

19. | Muharmmad Manlana Fabmi 70 80 [

20. | Muhammad Ubay Dillah Bahtiar T ] |

21. | Mabila Ananda Puin 70 100

22, | Miken Chur'ana Azizah 30 80

23. | Pocila Indana Zulfa T0 X0

24. | Qonita Syanfah Humara 30 ¥

25 |RafifQudbidli [0 [80

26. SamiyatulFitriyah | 0 (160 [ 1000 [

27. | Gibv1 Alvis 83"adah 7 100

28. | Siti Mur Faizah 60 80

Tumlzh 1740 2560

132



133

MEDIA PEMBELAJARAN

LAPISAN Bum|

/ KERAK Bumi|

k B

INTI LVAR BumI

INTI DALAM BUMI
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BUKU PANDUAN

* Vidio Pembelajaran’

3D Adventure Book
Jelajah Ruang Angkasa Luas IPAS

« X

v

KATA PEMOGANTAR
CAPAIAN PEMBELAJARAN

v Perbamo-bema guru ssemerluksn sabuas miga usiuk mada inl. DAFTAR 151

+  Lefiakienn misda 30 Advonture Book pods mgja pang sudal ditheploan. BED M PENG MEDLA
»  Pubar Tombel ssklar mokant pada reda 30 Advenbung Desk.

v Teen bareade pade alas buk pendaspireg yang boich disodaken unbuh v .Iuﬂ.lPrmh‘:

pemiszlajaran HETT‘-IfIh.ﬂIPI'm
v Usai widen ditaspiinn gury dasal somberikan penjelesen pads media 30 Spesifikasi Media

Adlvorrbare Do

Petunjuk Penggunaan Media 3D Adventure Book
» \Guru e bathon Penftlaien Maber| misrpglifahon karty pinber dan jugs bk Bogian dan Kompenen Media 30 Adventure Dook
pundamping Gambaor Produk
Perawatan don Penyimpanan Media
MATERI SISTEM TATA SURYA
SOAL
DHODATA PENULIS

COVER DESERTA QR CODE LINK VIDIG PEMBELAJARAN

+ Pasarta didik $apal majd teeara BErkiomesh itk midhal sodes 30 Adverdurg

;:um-qh""""‘“pi
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Lampiran 5

' KEMENTERIAN AGAMA REPUELIK INDONESIA

I” UNIVERSITAS ISLAM NEGERI KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ JEMBER
o '::, FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

— JI. Mataram Mo 01 Mangh. Telp (0331 428104 Fax. (0331) 427005 Kode Pos: 68134
KLA] HAJ REHMAD WIS Fratieda wivw REpThE nafhas-rembar ac i Eman Lrrhiyalt arayemaderir gaunil oo

(AR

- == ==
Momor @ B-28730n.20/3.a/PP.00D/04/2025
Sifst  : Bisse
Ferihal : Permohonan Menjadi Validator

ih. M. Sholahuddin Amrullch, .Pd
Fakultzs Tarbiyah dan limu Keguruan LAIN Jember

Bahwa dalam rangka menyelzsaikan program 51 pads Fakultas Tarbiysh dan
limu Hegurusn mahasiswa dipersyarstkan untuk memyusun skrpsi sebagsai tugas
akhir. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon kepada Seuwdara M. Sholzhuddin
Arnrulloh, M.Pd untuk I'I1El'|jEldI ‘alidator Ahli Media. mahasiswa atas nams :

MIM o 212101040003

Marma - ROFIATUL HIEMAH

Semester . Semester delapan

Frogram Shudi . PEMDIDIKAN GURU MADRASAH IETIDAN AH
Judul Skripsi Pengembangan Media Pembelajaran 30 Adventure

Book Jelajsh Ruang Angkﬂsa Luss Pada Mater Sistern Tata Surya IPAS
kelas Wl Madrasah Ibtidaiyah MIFTAHUL ULUR 01 Karengsono, Jember

Ciemikian stas kesediaan dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.
Jember, 23 April 2025

kan EidElFrg Akadermik,

T
:_,ﬂuml UL UMAM
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Lampiran 6

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

||| UNIVERSITAS ISLAM NEGERI KIAl HAJI ACHMAD SIDDIQ JEMBER
= FAKULTAS TAREIYAH DAN ILMU KEGURUAN

[ — JI. Mataram Mo, 01 Mangh, Telp, (0331) 428104 Fax, (0331)] 427005 Kode Fos: 68130

Ha) han ":"""-l'l"'-""ﬂ Webale winy Mip ST nkchas-emberoc g Emal, farbimmh iy emberr grvan com

——
Momor - B-2673/In.2003 /PP 008042025
Sifst  : Bimse
Farihal - Permohonan Menjadi Validator

ih. . M.Pd. Ira Nurmawati 5,P0.M.Pd
Fakultas Tarbiyah dan limw Kegunean UM KHAS Jember

Bahnwa dalam rangka menyelesaikan program 51 pada Fakultas Tarbiysh dan
limu  Keguruam mahasiswa dipersyaratkan wuntuk mempusun skrpsi s=bagai tugas
akhir. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon kepada Saudars, Ira Murmewsati
2, FOCM. P, untuk menjadi Vabdator Ahli Materi, mahasizwsa stas namsa :

MIM 212101040003

Marns : ROFIATUL HIKNAH

Semester © Semester delapan

Program Studi : PEMDIMEAM GURLU MADRASAH IBTIDAN AH
Judul Skripsi - Pengembangan Medis Pembelajaran 30 Adventure

Book Jelsjsh Ruang .ﬁ.m;hEEEl Luas Fada Materi Sistern Tata Surya IFAS Kelas
1 Madrasah Ibfidaiyah MIFTAHUL ULUK 01 Karangsono, Jember

Ciemikizn atas kesediaan dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.
Jermber, 23 April 2025

kan Bidzhg Akademik,

UL UnAM
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Lampiran 7

KEMENTERIAN AGAMA REPUELIK INDONESIA

||| UNIVERSITAS ISLAM NEGER] KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ JEMBER
‘J iﬁ- FAKULTAS TAREIYAH DAN ILMU KEGURUAN

[ A Mlatarnes Ko 07 Mangh, Tedp (0037) 438104 Faee. (D3 ) 427005 Kade Poa: BE138

nl'll"l'ill'll"::ll:";"'ﬂ Prbciala wvri S0 0T wnkPid-aniie ac o Bl fockooh ammpemberir soani com

Momaor @ B-534 6800 n 2005, %P 008042025
Sifal Do
Farihal - Parmohonan Menjadl valldator

*ih. Sri Hidayab, 5.Pd
Fakulta= Tarbiyah dan llmu Kegunian WIN Bhas fember

Bahwa dalam rangka menyeesaikan pregram 21 pada Fakukas Tarbivab dan
lmu Keguruan mahasiswa dipersyaratkan unluk manyusun skrpsi sebagai ugas
akhir. Sshubungan dengan hal fersebit, dimohon kepads Saodara 560 Hidaya,
5 Pd.untuk menjadi Vaidatar Ahli Pembalagran , mahasiswa alas nama

FIrd : 2101040003

Mliama ¢ ROFIATUL HIEMAH

Zameasier I Semesier dalapan

Frogram Studi : PENDIDIKAN GURL MADRASAH IBTIDAIYAH
Jukduil Skripri I PEMGEMBANGAMN MEDIA PEMBELAMRAN 3D

ADVENTURE BOOK JELAJAH RUARG SRGE<ASN
LUAS PADN MATER| SISTEM TATS SURYA IPAS
RELAS V1 MADREASAH IBTIDANYAH MIFTAHLUL
LALLM 1 KARAMGSONO JEMBER

Demikian atas kesediman dan ker@samanya disampakan lenima kasib.

Jamber, 08 April 2025
an. Dekan,
sl kil Diedeann Bidang Akademi,
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Lampiran 8

VALIDASTAHNLI MEDIA

Instrumen Penilaian Kualitas Media Pembelajaran 3D Adventure Book Jelajah
Ruang Angkasa Luas

Judul Penclitian © Pengembangan Media Pembelajaran 3D Adventure Book Jelajah Ruang
Angkasa Luas Pada Materi Sistem Tata Surya IPAS Kelas VI Madrasah
Ibtidaiyah MIFTAHUL ULUM 01 Karangsono, Jember

Nama : Muhammad Sholahuddin Amrulloh, M.Pd.
NIP :199210132019031006

Jabatan : Dosen

Instansi : FTIK UIN KHAS JEMBER

Pendidikan

Petujuk Pengisian Validitas
1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat bapak/ibu sebagai ahli
media tentang kualitas media pembelajaran 3D Adventure Book Jelajah Ruang

Angkasa Luas
Mohon berikan tanda(V) untuk setiap pendapat bapak/ibu pada kolom skala penelitian

[

Kriteria Penilaian

4 = Sangat Setuju 2 = Kurang Setuju
3 = Setuju | =Tidak Setuju
"No [ Aspek yang dinilai Skor Penilaian
4 3 2 1
). | Media pembelajaran ini dapat dilihat dari segala arah
schingga peserta didik lebih bisa memahami materi yang \/

telah disampaikan

Media pembelajaran melatih kemampuan berfikir logis \/
| peserta didik
3. | Media pembelajaran 3D Adventure Book sesuai dengan \/‘
| karakteristik peserta didik kelas VI sekolah dasar

4. | Media pembelajaran 30D Adventure Book mudah dipindahkan \/

9

dan digunakan oleh guru dan peserta didik
5. | Media pembelajaran 30D Adventure Book memiliki tujuan
vang jelas untuk mengenalkan suatu konsep pada materi

sistem Lata surva

} 6 | Media pembelajaran 30 Adventure Book dapat mengatasi \/

i kesulitan belajar peserta didik dalam memahami Karakteristik | ‘

| | angpota pada tata surya R L | |
7 | Media pembelajaran 3D Adventure Book dibuat dengan t ‘[f o | |



memanfaatkan bahan bahan yang ada dilingkungan sckitar. |

Kesesuaian warna dalam setiap komponen media

Media pcmhi:lnjumn didesain dengan aman untuk menjaga
keselamatan siswa saat menggunakanya

Media pembelajaran didesain dengan menarik (bentuk,
wamna. ukuran) schingga dapat mengantusiasme peserta didik
untuk melakukan percobaan = ———

& \\Sg

‘Kemudahan dalam perawatan dan penyimpanan

12. | Ketercangkupan kartu karakteristik anggota tata surya pada A
I media tiga dimensi

13. | Kerelevan media dengan mateni ad

14. | Kejelasan buku panduan

Komentar dan Saran

))M Mowﬂ“ W" M%"‘)%

prdvan [fpwe T,

Lo B S -
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Kesimpulan
MMedia Pembelajaran 30D Adventure Book in dinyatakan

§  Lavak digunakan di lapangan tanpa revisi
Lavak digunakan dilapangan dengan revisi

8 hdak layak dipunakan

*Linghan salah satu

Jember  Mei 2025
AN edia

199210132019031006

140
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Lampiran 9

VALIDASI AHLI MATERI

Instrumen Penilaian Kualitas Media Pembelajaran 3D Adventure Book Jelajah
Ruang Angkasa Luas

Judul Penclitian Pengembangan Media Pembelajaran 3D Adventure Book Jelajah Ruang
Anghkasa Luas Pada Materi Sistem Tata Surya [PAS Kelas VI Madrasah
Ibtidaiyah MIFTAHUL ULUM 01 Karangsono, Jember

Nama ©OARA HURMAWATY, wm.od.
NIP - \9E8oTuci3 212029
Jabatan : DOsEN

Instansi ©OFTE W KHAS TEMBER
Pendidikan 62 PEHDIDICAN BlOLOG)
Petujuk Pengisian Validitas

1. Lembar validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat bapak/ibu sebagai ahli
materi tentang kualitas media pembelajaran 3D Adventure Book Jelajah Ruang
Angkasa Luas

2. Mohon berikan tanda(V) untuk setiap pendapat bapak/ibu pada kolom skala penelitian
Kriteria Penilaian
4 = Sangat Setuju 2 = Kurang Setuju
3 = Setuju 1 = Tidak Setuju
"No | Aspek yang dinilai Skor Penilaian

4 |13 (2 1

(1 [ Ksesusian jdentitas: satuan péndidikan, kelas, semester,
mata pelajaran atau tema Pelajaran dalam media
pembelajaran 3D Adventure Book dengan materi yang akan v

b 1 Kesesuaian i materi karakicristik anggola tata surya dengan
| media pembelajaran 30 Adventure Book N
1| Maten yang tersaji membantu media pembelajaran dalam s
menjelaskan tentang harakieristih anggolta tata surva
"4 | Kemudahan peserta didik dalam memahami materi tentang v
| | hamktensub anggota tata surya - —
6 | Ketetspan perumusan 1ujuan pembelajaran dalam media y
| pembelagaran 30 Adventure Book | —_—
0 l IFembahasan ataw keleng karuu Larakteristik xm“uu Lt "

ey dalam media pembelajaran 30 ddventure Book 2
7 1 lulh(ul gambar yang sesual dengan karuklerisuk .m“uu N
! ista arya
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8. | Kejelasan uraian mateni dalam media pembelajaran 3D T
-..,J_‘j‘h""““"' Book w
9. | Ketepatan dan kebenaran media pembelajaran 3D Adventure |
! Book terhadap materi yang ada
10. | Materi lebih mudah disampaikan dengam menggunakan ¥
media pembelajaran
11. | Dapat membantu guru dalam pembelajaran IPAS materi i
karakteristik anggota tata surya

Komentar dan Saran

- Perbaifi terlebih dahulu medulnga berdatorkon masukan dan cataton
cevins di lembor moclu\n?’a. -
- Moleqi sudah Se SU dmson \u')\um Vem&;e\Q)qrqn 3 \7%\“«:1\ Ydal

ada kesalahan da\lam penge\i\mn kata.




143

Kesimpulan
Media Pembelajaran 3D Adventure Book ini dinyatakan
4. Layak digunakan di lapangan tanpa revisi
@ Layak digunakan dilapangan dengan revisi
6. Tidak layak digunakan

*Lingkari salah satu

Jember , 24 A‘;r\\ 2028

Ahli Materi

fit

NIP: 19880F1202% 212029



Lampiran 10

JTudul Penelitian

KURSIONER TANGGAPAN GURL

Pengembangan Media Pembelajaran 3D Adventure Book Jelajah Ruany

i Angkasa Luas Pada Materi Sistem Tata Surya IPAS Kelas VI Madrasah

. Ibtidaiyah MIFTAHUL ULUM 01 Karangsono. lemnber

CNama Gury ¢ | S HWDAYAT)
NamaSckolah  : ™I MIFTAHuL uliumm
Jabatan | (ouptt  l<eCas

- Tujuan

| Hari Tanggal *LTser' 28 ApriL 2025

Untuk mengetahui sejauh mana kemudahan dan keterlaksanaan media

pembelajaran tiga dimensi dapat digunakan dan tanggapan peserta didik
, vang telah mengikuti demostrasi media pembelajaran 30D Adventure

Book pada saat uji coba lapangan

Petunjuk : | Berikan penilaian dengan tanda (v) pada kolom skor penilaian yang

| tersedia. Jika ada yang perlu direvisi mohon menuliskan pada lembar

sebagai berikut

I: Sangat Tidak Baik
2. Kurang Baik
3. Cukup Baik

" 4. Baik

5. Sangat Baik

komentar dan saran, Terdapat 3 skala penilaian dengan keterangan

Penilaian:
[ No | Aspek yang dinilai Responden
2 3 -+ (5
I. | Bentuk dan warna media pembelajaran 3D Adventure
Book menarik minat peserta didik untuk v o
memperhatikanya |
['2. | Media pembelajaran 3D Advennire Book disetai . |
i dengan petunjuk penggunaan sehingga mudah untuk ' |
! digunakanya j B! 1 Nl
! 3. .| Materi yang disajikan sesuai dengan Capaian T -
| _|.Pembelajaran (CP) MIRIRITAER
4. | Media pembelajaran 31 Adventure Book dapat P
|| membantu dalam Pencapaian tujuan pembelajaran =
5. | Media pembelajaran 31 Adventure Book cocok |
digunakan dalam pembelajaran IPAS Materi sistem v |
lata surya |
6. | Media Pembelajaran 3D Adventure Book disajikan -
| dengan bentuk yang fleksibel L
' 7. | Media Pembelajaran 3D Adventure Book yang v
| disajikan membuat peserta didik aktif X S
'8. | Media pembelajaran 3D Adventure Book dapat tahan :
Loy Jama I
l ] Media pembelajaran 3D Adventure Book dapat [
meningkatkan motivasi belajar peserta didik dalam i 1 2
‘ | pembelajaran IPA -~ | B '
10 M'Medio pembelajaran 3D Adventure Book dapat ' L v

meningkatkan pengetahuan peserta didik.

144
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Komentar atau Saran

" Sangak btk dan Sudah &esuai dan Sandatk

— |-
/7ol
'.I.’!'LT/

Menaf\&-

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER

digilib.uinkhas.ac.id ldigilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac.id
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Lampiran 11

KURSIONER TANGGAPAN PESERTA DIDIK

Judul Penelitian ©  Pengembangan Media Pembelajaran 3D Adventure Book Jelajah Ruang
Angkasa Luas Pada Materi Sistem Tata Surya IPAS Kelas VI Madrasah
Ibtidaiyah MIFTAHUL ULUM 01 Karangsono, Jember

Nama Peserta

¥ . \ ~olaf V\_):\UL
CAile . HAonda e\Zod \ Foa—
- j\;\\,\\ PETAR UL ULUPA O\ feofargsene

Nama Sekolah

Jabatan - QeseTh Ak S 6

Hari/Tanggal  :5eti0, 28, ko017 prorly

Tujuan : Untuk mengetahui sejauh mana kemudahan dan keterlaksanaan media

pembelajaran tiga dimensi dapat digunakan dan tanggapan peserta didik
yang telah mengikuti demostrasi media pembelajaran 3D Adventure
Book pada saat uji coba lapangan

Petunjuk . Berikan penilaian dengan tanda (\) pada kolom skor penilaian yang
tersedia. Jika ada yang perlu direvisi mohon menuliskan pada lembar
komentar dan saran. Terdapat 5 skala penilaian dengan keterangan

sebagai berikut
1: Sangat Tidak Baik 4, Baik
2. Kurang Baik 5. Sangat Baik
3. Cukup Baik
Penilaian:
No | Aspek yang dinilai Responden
23 4 5
1. | Saya senang belajar IPAS menggunakan media v
pembelajaran 3D Adventure Book
2. | Warna dan bentuk media pembelajaran 3D Adventure v,
Book menarik saya untuk menggunakanya
3. | Saya merasa materi yang disajikan sesuai dengan /
tujuan pembelajaran
4. | Saya lebih memahami materi karakteristik anggota
tata surya menggunakan media pembelajaran 3D v
Adventure Book
5. | Media pembelajaran 3D Adventure Book mudah J
|| digunakan karena dilengkapi tata cara penggunaanya
6. | Saya merasa media pembelajaran3D Adventure Book o
dapat digunakan dimana saja
7. | Pembelajaran menggunakan media pembelajaran 3D v
| Adventure Book lebih menyenangkan
8. | Saya merasa dengan menggunakan media
pembelajaran saya lebih aktif dan lebih cepat 4
memahami maeri
9. | Saya merasa bersemangat saat belajar menggunakan /
media pembelajaran 3D Adventure Book
10. | Saya tidak mudah bosan ketika menggunakan media J
pembelajaran 30 Adventure Book | el
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Komentar atau Saran

Gue tur SUko pe\aiof \Ros oy .
LafaN LuON N \U rallk \:@Far Wos by

H i

‘i

4

\\‘

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI

KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ
JEMBER

digilib.uinkhas.ac.id  digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id digilib.uinkhas.ac.id



hdi! Penclisan

Nama Peserta

didik

Nama Sckolah
Jabatan

Hari/ Tanggal

I ujuan

Petunjuk

Penilatan:

KURSIONER TANGGAPAN PESERTA DIDIK

Pengembangan Media Pembelajaran 30 Adventure Book Jelajah Ruang
Angkasa |Luas Pada Maten Sistem lata Surya IPAS Kelas VI Madrasah
ibtidaiyah MIFTAHUL ULUM 01 Karangsono. Jember

LeonY khaRiSImoa SaRi

madka Sah Iblido’ 1Yok

Pecerte did'k felss 4
cenn—- 28- 2026

Untuk mengetahui sejauh mana kemudahan dan keterlaksanaan media
pembelajaran tiga dimensi dapat digunakan dan tanggapan peserta didik
vang telah mengikuti demostrasi media pembelajaran 3D Adventure
Book pada saat uji coba lapangan

Berikan penilaian dengan tanda (V) pada kolom skor penilaian yang
tersedia. Jika ada yang perlu direvisi mohon menuliskan pada lembar
komentar dan saran. Terdapat 5 skala penilaian dengan ketcrangan
schagai berikut

1: Sangat Tidak Baik 4. Baik

2. Kurang Baik 5. Sangat Baik

3. Cukup Baik

| No | Aspek yang dinilai BT 2

Responden

l

17| Saya scnang belajar IPAS menggunakan media
| pembelajaran 3D Adventure Book

19!

[

."

1

bentuk media pembelajaran 3D Adventure
Book menarik saya untuk mcr_zgggaknn" ya

1. | Saya merasa materi yang disajikan sesuai dengan
tujuan pembelajaran
{ 4 .dyn lebih memahami materi kumk(crlsl‘lk anggota
! {aLa surya menggunakan media pembelajaran 3D
Adventure Book

Media pembelajaran 31 Adventure Book mudah
karcna dilengka

Warna dan

- | digunakan

6 | Saya merasa mcdd' ‘

dapat digunakan dimana S22 >

[7 ' Pembelajaran mmgumkm media pembelajaran

Adventure Book lebih menyenanghan

| & | Saya merasa dengan menggunakan J

| pembelajaran saya Jehih aku B o A
-maham maten Ry —_—

' :.:\'n crass bersemangal saal belajar mcnggumknn k ’_J__”__ _ J

| nedia pembelajaran 30 : [P 5% /

"« uva tdak mudah bosan ketika 0

,-'mhthm 1D Adventure Book

i tata cara unaanya
wedia pembelajaran3D Adventure Book

Q\ﬁ S Il %

media
if dan lebih cepat

w - Book T
Adventure Book e
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Komentar atau Saran

= gc\go\ senang dengan fajaran  Pos
L15 P2t Ten*an%'\—a&a caryon qua Penoen
bangex diagjarin Temon \pPo

gebanf)a\a \oom(:/)oucﬂfﬁox Cama  Lg
gO\/l"




il Penclinan

L )

Nama Peserta
\h\hk

Nama Sekolah

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
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| JETTre ' sehe . P b
Pengembangan Media Pembelajaran 3D Adventure Book lelajah 1

Angkasa Luas Pada Materi Sistem Tata Surya IPAS Kelas VI Mad

Sw AUS  Sa’odan

lubatan . Peser to d"ﬁ‘!\‘ Kews @

IHar Tanggal
lujuan

Sénin, AP - APTi\ - 2028

M\ Miftonw wum 01 karongecno

Ibtidaivah MIFTAHUL ULUM 01 Karangsono. Jeminber

| 'ntuk mengetahui sejauh mana kemudahan dan Keterlaksanaan media

pembelajaran tiga dimensi dapat digunakan dan tanggapan peserta didik
| yang telah mengikuti demostrasi media pembelajaran 30 Adventre

Book pada saat uji coba lapangan

PPetunjuk Berikan penilaian dengan tanda (V) pada kolom skor penilaian yang
tersedia. Jika ada yang perlu direvisi mohon menuliskan pada lembar
| komentar dan saran. Terdapat 5 skala penilaian dengan keterangan
| sebagai berikut. IR
. 1: Sangat Tidak Baik 4. Baik
| 2. Kurang Baik 5. Sangat Baik

| 3. Cukup Baik T E——

Penilaian:

No | Aspek yang dinilai Responden

it .. 2 3 4
I. | Suya senang belajar IPAS menggunakan media
. pembelajaran 30D Adventiure Book
> \Warna dan bentuk media pembelajaran 3D Adventure T
* Book menarik saya untuk menggunakanya 1
o Saya merasa materi yang disajikan sesuai dengan u
_tujuan pembelajaran - - —— | |
4 Sava lebih memahami materi karakteristik anggota :
fald sur 4 mengginakan media pembelajaran 30 !
tdvenire Book et B M % N h S)u\VER
<r Media pembelajaran 3D ddventue Book mudah 3
“digunakan karena dilenghapi tata cafa pengeunaanya | 1M)]

6 Saya merasa media pembelajaran3 D Adventiire Book | -\/

, dapat digunakandimana saja__ J SO, O M. T

7 Pembelajaran menggunakan media pembelajaran 307

(dventure Book lebih menyenangkan .‘ I
& Saya merasa dengan menggunakan media [

pembelajaran saya lebih aktif dan lebih cepat !

memahami matent N e e ! |
4 Saya merasa bersemangal saat belajar menggunakan l v

media pembelajaran 30 Adventure Book i )
(0 Saya tidak mudah bosan ketika menggunakan media ‘ i |

pembelajaran 3D Adventure Book
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Komentar atau Saran

580 Cbiuko,_PeM\oe\GJ(]run mMemakor 3D Ad Veentur

' book, korena @b inmhendenangkan
|




Lampiran 12

-~

Beri tanda silang (x) pada jawaban yang benar!

1. Pusat tata surya kita adalah....

a. Bumi

8. Matahari
c. Jupiter
d. Bulan

2. Planet yang paling besar dalam tata

surya adalah.....
a. Merkurius
Y. Jupiter

c. Meteor

d. Saturnus

3. Gambar diatas merupakan planet. ..

a. Merkurius
b. Bumi
c. Mars

¥d. Venus

4. Planet jupiter memiliki satelit......

a. 10
. 16

c. 20

d 5

5. Bintang senja merupakan julukan dari

planet.....

a. Merkurius
b. Bumi

c. Jupiter

#. Venus

6. Tata Surya adalah

a. Susuman yang terdiri dari bintang-

bintang

152
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b SO

Kelas : é

Planet yang terdekat dari matahari . . .

a. Jupiter

b. Saturnus
Merkurius

d. Neptunus

Planet Neptunus merupakan planet yang

= .
o .

Ap oo g
o v

Planet Terbesar

Termasuk Planet Luar
Memiliki Satu Satelit

Berada pada urutan ke-6 dari
matahari

Pernyataan yang sesuai untuk planet
seperti pada gambar diatas yaitu

Ill dan IV

Il dan IV

Idanll

I dan Il

. Perbedaan planet bumi dari seluruh

planet anggota tata surya adalah....

a. - Bumi mengelilingi matahari

b. Bumi memiliki satelit

W Bumi bisa dihuni oleh makhluk hidup
d. Bumi memiliki kala rotasi

. Planet merkurius dapat dilihat pada

waktu....

Malam hari

Siang hari

Menjelang matahari terbit atau setelah
matahari terbenam

Sore hari

. Planet ke4 dalam tata surya adalah

a. Merkurius
b. Venus



Nama :
Jama AI.UPny ‘/“(-L ‘1/‘./1Ll.“

Beri tanda silang (x) pada jawaban yang benar!

1. Pusat tata surya kita adalah....

a. Bumi
Bl Matahari
c. Jupiter
d. Bulan

2. Planet yang paling besar dalam tata
surya adalah.....

a. Merkurius

b. Jupiter

c. Meteor

d. Saturnus

/

Gambar diatas merupakan planet . . .
% Merkurius

b. Bumi

c. Mars

d., Venus

Planet jupiter memiliki satelit......
10

x 16

c. 20

X s

,B'.' Bintang senja merupakan julukan dari

/ planet.....
2 a. Merkurius
¥ Bumi
Jupiter
) Venus

-~

/ Tata Surya adalah
. Susuman yang terdiri dari bintang-

bintang
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Kelas: ¢

R

7,/ Planet yang terdekat dari matahari .

a. Jupiter

b. Saturnus
¢. Merkurius
d. Neptunus

8. Planet Neptunus merupakan planet yang

ke ...
a 7
b. 10

%

i Planet Terbesar

. Termasuk Planet Luar

. Menmiliki Satu Satelit

IV. Berada pada urutan ke-6 dari
matahari

9. Pernyataan yang sesuai untuk planet
seperti pada gambar diatas yaitu

a. llidanlV
¥ lldan IV
¢ ldanll
d. Idanlill

10. Perbedaan planet bumi dari seluruh
planet anggota tata surya adalah....
a. Bumi mengelilingi matahari
b. Bumi memiliki satelit
X Bumi bisa dihuni oleh makhluk hidup

d. Bumi memiliki kala rotasi

V' 4
" Planet merkurius dapat dilihat pada

waktu....
Malam hari

b Siang hari
Menjelang matahari terbit atau setelah

matahari terbenam
.~ Sore hari

12. Planet ke4 dalam tata surya adalah
a. Merkurius
b. Venus



nama PRICILIA [Ndana Zulfq

Beri tanda silang (x) pada jawaban yang benar!

18]

L.

Pusat tata surya kita adalah...

a. Bumu

,( Matahan

c  Jupiter

d  Bulan

Planet yang paling besar dalam tata
surya adalah.....

2. Merkurius

k Jupiter

¢ Meteor

d. Saturnus

Gambar diatas merupakan planet . . .
a. Merkurius

b. Bumi

c. Mars

)‘( Venus

Planet jupiter memiliki satelit......

a. 10
16
¢ 20
g 3

Bintang senja merupakan julukan dar
planet

2 Merkurus
b Bum

§ Jupiter

x  Venus

/

lita Surya adalah
a Susuman yang terdin dan bintang
bintang
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/

Kelas . b

7. Planet yang terdekat dan matahan
a. lupiter
b. Saturnus
X' Merkurius
d. Neptunus

8. Planet Neptunus merupakan planet yang
[

7

10

a.

b.

¢ 9
,(f 8

£ Planet Terbesar
I Termasuk Planet Luar

. Memiliki Satu Satelit
. Berada pada urutan ke-6 dari
matahari

9. Pernyataan yang sesuai untuk planet
seperti pada gambar diatas yaitu

a. llldanlv
. Il daniv
¢, ldanll
d. Idanlill

10. Perbedaan planet bumidari seluruh
planet anggota tata surya adalah....
3. Bumi mengelilingi matahari
4 Bumi memiliki satelit
c. Bumi bisa dihuni oleh makhluk hidup
d. Bumi memiliki kala rotasi

11. Planet merkurius dapat dilihat pada

waktu....
a. Malam hani
b.  Siang hari

K Menjelang matahari terbit atau setelah
matahan terbenam
d  Sore han

12 Planet ked dalam tata surya adalah
a. Merkurius
b Venus
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wama PRACILYVQ ndana Zuifa Kelas: &

Seri tanda silang (x) pada jawaban yang benar!

1. Pusat tata surya kita adalah.... 7. Planet yang terdekat dari matahari . .
a Bumi a. Jupiter
- Matahari b. Saturnus d
c. Jupiter > Merkurius
d. Bulan d. Neptunus
2. Planet yang paling besar dalam tata 8. Planet Neptunus merupakan planet yang
surya adalah.....
a. Merkurius
¥ Jupiter
c. Meteor
d. Saturnus

£ Planet Terbesar
. Termasuk Planet Luar
L. Memiliki Satu Satelit
/ \'A Berada pada urutan ke-6 dari
4. Gambar diatas merupakan planet. .. matahari
¢ Merkurius
b. Bumi ” Pernyataan yang sesuai untuk planet
c. Mars seperti pada gambar diatas yaitu
J) Venus 5 llll dan IV
.) ldan IV
c. ldanll
d. Idanlll
@ “Planet jupiter memiliki satelit...... 0. Perbedaan planet bumi dari seluruh
a. 10 planet anggota tata surya adalah....
b 16 Bumi mengelilingi matahari
«. 20 F‘ Bumi memiliki satelit
d 5 Bumi bisa dihuni oleh makhluk hidup
s Bumi memiliki kala rotasi
5 Bintang senja merupakan julukan dari 11. Planet merkurius dapat dilihat pada
planet waktu....
a  Merkurius a. Malam hari
b Bumi b. Siang hari
¢ Juptter % Menjelang matahari terbit atau setelah
> Venus matahari terbenam
d. Sore hari
(/ Tata Surya adalah 12 Planet kea dalam tata surya adalah
A Susuman yang terdiri dan bintang 3. Merkurius
bintang

b Venus

L.



Nama NCI[)”G Orl(l”rja (;)utr—‘

Aeni tanda silang (x) pada jawaban yang benar!

1. Pusat tata surya kita adalah .. 7.
a. Bumi
" Matahari
c. lupiter
d. Bulan
2. Planet yang paling besar dalam tata 8.

surya adalah

a. Merkurius
% Jupiter

c. Meteor

d. Saturnus

I
.
.
3. Gambar diatas merupakan planet. ..
a. Merkurius
b. Bumi 9.
c. Mars
)(Venus a:
P 4
c.
d.
4. Planet jupiter memiliki satelit...... 10
a. 10
/t\ 16
c. 20
d. S

5. Bintang senja merupakan julukan dari

planet.....
a. Merkurius a.
b. Bumi b.
c. Jupiter K
)(.‘ Venus

d.

6 Tata Surya adalah . .
2. Susuman yang terdiri dari bintang-
bintang
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l/‘/.‘l /‘]

Kelan ()

Planet yang terdekat dan matahan
Jupiter

Saturnus

Merkurius

Neptunus

a
b.

d

Planet Neptunus merupakan planet yang
ke ...

a. 7

b. 10
¢ 9
>( 8

Planet Terbesar
Termasuk Planet Luar
Memiliki Satu Satelit

Berada pada urutan ke-6 dari
matahari

Pernyataan yang sesuai untuk planet
seperti pada gambar diatas yaitu

Ill dan IV

Il dan IV

Idan il

Idanill

. Perbedaan planet bumi dari seluruh
planet anggota tata surya adalah....
a. Bumi mengelilingi matahari
b. Bumi memiliki satelit
Bumi bisa dihuni oleh makhluk hidup
d. Bumi memiliki kala rotasi

. Planet merkurius dapat dilihat pada
waktu....
Malam hari
Siang hari
Menjelang matahari terbit atau setelah
matahari terbenam
Sore hari

. Planet ked dalam tata surya adalah
a. Merkurius
b. Venus
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, Nabila ananda Petri Kelas : é(e nam)

.~ tanda silang (x) pada jawaban yang benar!

1. Pusat tata surya kita adalabh.... 7. Planet yang terdekat dari matahari . ..

a., Bumi a. Jupiter
Matahari b. Saturnus

c. lupiter Merkurius

d. Bulan d. Neptunus

2. Planet yang paling besar dalam tata
surya adalah.....
a. Merkurius
< lupiter
c. Meteor
d. Saturnus

8.

Planet Neptunus merupakan planet yang
ke ...

Planet Terbesar
Termasuk Planet Luar
Memiliki Satu Satelit

V. Berada pada urutan ke-6 dari
¥ ’Gambar diatas merupakan planet . . . matahari
¢ Merkurius
b.> Bumi 9, Pernyataan yang sesuai untuk planet
c. Mars seperti pada gambar diatas yaitu
Venus a. llldaniIv
)Q Il dan IV
c. ldanll
d. Idanil
Planet jupiter memiliki satelit...... 10. Perbedaan planet bumi dari seluruh
¢ a. 10 planet anggota tata surya adalah....
b. 16 a. Bumimengelilingi matahari
¢. 20 b. Bumi memiliki satelit
a & Bumi bisa dihuni oleh makhluk hidup

5 Bintang senja merupakan julukan dari

13.

d.” Bumi memiliki kala rotasi

Planet merkurius dapat dilihat pada

planet.... waktu....
a. Merkurius a. Malam hari
b~ Bumi b. Siang hari
¢ lupiter Menjelang matahari terbit atau setelah
A( venus matahari terbenam
d. Sore hari
§ lata Surya adalah 12. Planet ked dalam tata surya adalah

Susuman yang terdin dan bintang
hintang

a  Merkunus
b. Venus



Lampiran 13

HASIL WAWANCARA KEPALA SEKOLAH

Paneliti Kepala Sekolzh

Aszzalammalakum wrowb Wazlatkumealam wrwh

Mohon izim perkenalkan nama sava Enggeh mbak mongzo

Bofiatul Hikmah dan mahasizw: UIN

EHAE Jember,

Szva 1zin melakukan wawancara

dengan njenenzan mengenal

Madraszh Ibtidaivah Miftabul Ulum

karanzzomo 01 mki lbu

D Madraszh Intidatyah Mifiahol D Madraszh ing alhamdulillzh sudah

Ulam karangzons 01 m1 mengzunzkan Kunkolm hMerdeka

mengzunakan kurikulum apa ibu? belajar mbak dar kelas | sampai
kalaz & semua mengzunakan
kurikulum vang zama.

Terkait prosedur pembuatan Modul Untuk Modul ajar setiap gurn gume

3jar dizint bagaimana engzsh bu dizim sudah ada buko panduanyz
didalam buku pegangan gura , dan
qugz Czpalan Pambslajar (CF) sudak
terzedia, para dewan guru fingzal
mengem va zeanal kebutuhan
pezarta didik

Saya 1zin untuk melakukan penelitian | Mongzo mbak bolsh, menurut zaya

di kelas VI dengan media Jika media pembelzjaran diterapkan

pambelajaran yang telah zava buat di dalam kelas VI itu dapat

1hu. menvenanskan anak-amak

Szva mein melihat respon pezeria Dan juga anak-anak akan lebih akiif
didik dengan media yang telah zava | dan modah memzham maten yang

buat , jika mampraktekkan di dapan dizjarkan pka mengrunakan madiz

pezerta didik kalaz V1 pembelajaran.

Tenimakazih [bo atas 1zm dan Enggzeh mbak sama-sama

wakhunya Waalatkumealam wr wh

Aszalamualatkum wr wh
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Lampiran 14

FEDOMAN DAN HASIL WAWANCARA GURUKELAS VI

Pertanyaan

Jawaban

Berapa jumlzh peserta didik di kelzs
Vi?

Berjumlzh 28 pesartz didik

1. | Bagaimana proses pembelajaran di | Pembelajaran dilzkukan dengan bak
kalaz VI zelama prozes pembelajaran | dan lancar.
barlanzzme?
1. | Apakah pada zaat pembelajaran [PAS | Tidak mbak, kama keterbatazan wakiu
menggunzkan media pembelajaran? | dan juga tugas-tugaz vang hams sava
kerjakan.
4. | Bagaimana kendala peserta didike Pesertz didik bamvak yamg helum
pada mata pelajaran [PAS? mengartl tentang bab 3 Manjelzjahi
Bumi dan Antarik=a kamna alat praga/
mediz pembelajarannva zekolzh m
tidak memadal mbak
3. | Apa kebutuhan pezerta didik zelama | Peserta didik mumnmal harus bisa biza
mata Palajaran IPAST mengart] tentanz bab 3 Manjelzjahi
Bumi dan Antaniksa karena o sangat
penting untuk ujian akhir mbak
6. | Apavang mambuzt peserta didik Dengan adanya madiz
1tu aktif dan menank pada saat pembalajaran yang mendukung dan
pembalajaran’ soal labthan vang tidak  dibenkan
secara tertulis =3ja tapl saya bizzamyva
mengzunzkan metods, dan
memberikan mereka hadizh
zeparl permen afau vang lammya
sudah membuat mereka berkompetizn
7. | Sumber belajar apa zajz vang zernz | Kalaw dism  hanyva mengpumakan
dizunakan di kelas? Buku Paket dan Lks, besarta gambar-
gambar szja, dan  biasamva saya
mencarl materl dan ntemet sava
ambtl pomt-pointnya  saje otk
tambzhan mater] pemjalazan.
E. | Matode dan mods] zpa yang sermg Eadang  menggomakan  mstode
dizunzkan? ceramzh dan diskna kelompok
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Lampiran 15

HASIL WAWANCARA PESERTA DIDIK KELAS VI

Penshiti Peserta didik kelzz VI

Apa Kamn menyuka mata pelajaran | Tedak thu

[PAST

Eenapa kamn fidak menyukai mata Earna mata pembelzjaran [PAS

pelajaran [PAST membozankan ibu

Pada saat ibu guro menerangkan Ewrang Faham Tbu

pembalajaran IPAS apakah kalian

mengari]

Maten apa vang vang menurut kalian | Maten bab 5 1bo Manjelajahi Bum

suzzh dimengerh? dan Antanksa khususnya tentans
siztem fata surva

Kenapa maten o susah dimangert:? Eamna kata cuma melthat buku 1bu
tidak prakhik langsung

Apakah kamu masih kesolitan Iyaibu

mengurutkan jajaran planet-planat dan

benda langit laimva dalam sistem tata

suryal
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Lampiran 16

YAYASAN PENDIDIKAN ISEAM MIFTAHUL ULUM
ARTE NOTARIS CINDAR IO, S HMAN Nomor 100 Tanggsl 24 November 2018
No. AHU-0025792.AH.01.04 TAHUN 2015
\ 2 MI MIFTAHUL ULUM 01 KARANGSONO
\ '_' o 4 Sekretanint JI KH Hasyim Asy.an No 47 Regelenan - Karangsono - Bangsalsarn
Kode Pos 68154

SURAT KETERANGAN

Nomor® 09/Mis. 13.32.072/4/2025

Yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Siti Halimah, S.Pd
NIP -3
Jabatan : Kepala MT Miftahul Ulum 01 Karangsono

Menerangkan telah mengizinkan:

Nama : ROFIATUL HIKMAH

NIM : 212101040003

Asal : Universitas Islam Negeri KH. Achmad Siddiq Jember
Semester : Semester Delapan

Program Study : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Untuk mengadakan penclitian/risct pada tanggal 28 April 2025 mengenai; Pengembangan
Media Pembelajaran 3D.

Adventure Book Jelajah Ruang Angkasa Luas pada Materi Sistem Tata Surya TPAS pada
peserta didik kelas VI'MI Miftahul Ulum 01 Karangsono Kecamatan Bangsalsari Kabupaten
Jember.

Demikian surat keterangan ini-dibuat, untuk digunakan seperlunya.

g -

7 Bangsalsai»28 April 2025

/':.\ “/ Mcngclﬁ
/, _1_'61: .xKEQ(ﬂH
| = il

) —

N\, e
"\ Siti Halimah, S. Pd.
N
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Lampiran 17

JURNAL KEGIATAN PENELITIAN DI MADRASAH IBTIDAIYAH MIFTAHUL
ULUM 01 KARANGSONO, BANGSALSARL JEMBER

No Hari/Tanggal Kegintan Tanda Tapggn -_J
1 Sabtu 5 April Melakukan kegiatan observasi
2025 Kegiatan mengajar di kelas V1
>
2. Rabu 9 April Melakukan wawaneara dengan guru
2028 kelas VI
kB Rabu 9 April Menyerahkan surat izin penelitian
2025 @
3. [ Senin 14 April Validasi media pembelajaran 3D
2025 Adventure Book Jelajah ruang angkasa
luas kepada guru kelas VI
5. | Rabu 16 April Pengambilan data awal
2025
6. | Senin 21 April Melakukan uji coba produk
2025
7. | Rabu 23 April data berupa hasil
2025
8. | Sabtu 26 April Pengambilan data berupa angket #ﬁ
2025
9, | ['Sein 8ApAL . | | Méherima suri perngatann seldsal v
2025 penelitian di sekolah @

Jember, 28 April 2025
Kepala Sekolah

-

Siti Halimah
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Lampiran 18
PEDOMAN DOKUMENTASI
No Situasi yang diamati Keterangan
1. Dokumentasi saat

pembelajaran materi sistem
tata surya IPAS

2. | Praktek media pembelajaran

3. Pre-test

4, Post-test

5. Siswa kelas VI
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Lampiran 19

Profil Penulis

Identitas Penulis

Nama : Rofiatul Hikmah

NIM : 212101040003

TTL : Jember, 08 Oktober 2000

Alamat : RT 001 RW 008 Dusun Gumukrejo Desa Karangsono
Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember

Fakultas : Fakultas Tarbiyah dan 1lmu Keguruan

Jurusan/Prodi  : Pendidikan Islam dan Bahasa / Pendidikan Guru
Madrasah Ibtidaiyah

Email : rofiatulhikmah889@gmail.com

Riwayat Pendidikan

e TK Nurul Hidayah (2005-2007 )
e M I Miftahul Ulum 02 Karangsono (12007-2012)
e SMP Negeri 02 Umbulsari (2012-2015)
e PaketC (2019-2020)
¢ UIN Kial Haji Achmad Siddig Jember (2021-sekarang)


mailto:rofiatulhikmah889@gmail.com

