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MOTTO 
 

 

 ٣۝ يَّسْبَحُوْنَ  فَ لَك   فِْ  كُل   ۗ  وَالْقَمَرَ  وَالشَّمْسَ  وَالن َّهَارَ وَىُوَ الَّذِيْ خَلَقَ الَّيْلَ 
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 kesulitan 

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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1 

BAB I 

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.
2
 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
3
. Media Pembelajaran adalah 

alat yang digunakan untuk membantu proses belajar mengajar, baik fisik 

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

                                                      
2
 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. 
3 Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional & Undang-Undang No.14 

Th 2005 Tentang Guru & Dosen (Visimedia,N.D.),2 
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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.
4
 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: 

َ للِنَّاسِ مَ  ۗ  وَانَْ زلَْنَا ۗ  باِلْبَ ي ِّنٰتِ وَالزُّبرُِ  ا نُ زِّلَ الِيَْهِمْ وَلَعَلَّهُمْ الِيَْكَ الذِّكْرَ لتِبَُ يِِّّ

 يَ تَ فَكَّرُوْنَ 

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. 
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apa yang telah diturunkan kepada mereka
5
. 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 

                                                      
5
 M. Quraish Shihab, Tafsir Al-Mishbah (Pesan, Kesan Dan Keserasian AlQur’an).Jakarta: Lentara Hati, 

(2002). 
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mengandalkan buku dan penjelasan di papan tulis
6
. 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
7
.” 

 

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”
8
. 

 

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. 

                                                      
6
 Observasi di Madrasah Ibtidaiyah Miftahul Ulum 01 Karangsono, Jember, 5 Februari 2025. 

7
 Sri Hidayati, di wawancara oleh penulis, 5 Februari 2025. 

8
 Pricilia Indana Zulfa, di wawancara oleh penulis. 5 Februari 2025. 
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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
9
. 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: 

وُ الَّذِيْ خَلَقَ السَّمٰوٰتِ وَالَْْرْضَ فِْ سِتَّةِ ايََّام  ثَُُّ اسْتَ وٰى عَلَى الْعَرْشِ  يُ غْشِى الَّيْلَ  ۗ  اِنَّ رَبَّكُمُ اللّٰ

 ۗ  الََْ لَوُ الْْلَْقُ وَالَْْمْرُ ۗ    ۗ  ۗ  باِمَْرهِ ۗ  وَّالشَّمْسَ وَالْقَمَرَ وَالنُّجُوْمَ مُسَخَّرٰت   ۗ  حَثِيْثاً ۗ  الن َّهَارَ يَطْلُبُو

وُ رَبُّ الْعٰلَمِيَِّْ  رَكَ اللّٰ   تَ ب ٰ

Artinya:  Sesungguhnya Tuhanmu adalah Allah yang telah menciptakan langit 

dan bumi dalam enam masa,274) kemudian Dia bersemayam di atas 

                                                      
9
 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 
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ʻArasy.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
10

..(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
11

. 

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 

                                                      
10 Al-Qur’an Surah Al- A’raf(7) Ayat 54 
11

 M. Quraish Shihab, Tafsir Al-Mishbah (Pesan, Kesan Dan Keserasian AlQur’an) 

(Jakarta: Lentara Hati, 2002) 
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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
12

. 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 

                                                      
12

 Nur Azizah, Cindy Taurusta, “ Rancangan Bangun Game Adventure 3D Pengenalan Alphabet Pada 

Anak Usia Dini”, Jurnal Tekinkom, 2024, 7(1),263 
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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
13

.  

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
14

. Media pembelajaran 3D Adventure 

                                                      
13

 Nur Azizah, Cindy Taurusta, “ Rancangan Bangun Game Adventure 3D Pengenalan Alphabet Pada 

Anak Usia Dini”, Jurnal Tekinkom, 2024, 7(1),263 
14

 Husain, Jaharia, Tahir M, Setiawan H. (2021). “ Pengembangan Media Kotak Kata Dalam 

Pembelajaran Materi Menulis Puisi Siswa Kelas IV SDN 3 Cakranegara. “ , Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan. 
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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 karena 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".  

B. 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? 

C. 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. 

D. 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  kertas 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 
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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. 

b. 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. 

c. Media 3D Adventure diharapkan bisa meningkatkan pemahaman 

peserta didik pada materi sistem tata surya. 

d. Media 3D Adventure dibuat dengan semenarik mungkin agar peserta 

didik dalam proses pembelajaran berlangsung mudah memahami 

materi sistem tata surya  

e. 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. 

3. 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. 
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BAB II 

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 IV SD"
15

 

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 

                                                      
15

 Ainun Jariah, A. ari Witono dan Baiq Niswatul Khair," Pembuatan Media Pembelajaran Tiga 

Dimensi Kontekstual dari Baban Daur Ulang untuk Siswa Kelas IV SD," BIOCHEPHY: Journal 

Of Science Education. Vol. 01 No. 1 (2021).7-12 

https://journal.meripoblishing.com/index.php/biochophy/article/view/23/28 

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 IV 

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 III 

SD" 
16

.  

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 III 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 

                                                      
16

 Rukmena Siregar dan Nurjannah, "Pembuatan Media Pembelajaran Poster Tiga Dimensi 

dengan Pendekatan Saintifik untuk Tema Energi dan Perubahannya di Kelas III SD”, EduGlobal: 

Jurnal Penelitian Pendidikan, Vol. 1 No. 3 (2022) 258-271. 

https://www.jumalIp2m.umnaw.ac.id/index.php/EduGlobal/article/view/1448/9

40  

https://www.jumalip2m.umnaw.ac.id/index.php/EduGlobal/article/view/1448/940
https://www.jumalip2m.umnaw.ac.id/index.php/EduGlobal/article/view/1448/940
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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 III SD.  

Adapun persamaannya yaitu 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 III. 

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

"Pengembangan Media Papan 3 Dimensi (3D) Dalam Mata Pelajaran IPA 

dengan Materi Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungannya”
17

. 

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 

                                                      
17

 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%, yang 

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 IV"
18

. 

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 

                                                      
18

 Eltra Jalu Wismaya,  “Pembuatan media pembelajaran tiga dimensi berupa Miniatur Kincir 

Air Pembangkit Listrik untuk materi tema 2 Selalu Berhemat Energi  pada kelas IV.” (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"
19

.  

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 model 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 

                                                      
19

 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
20

.  

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 
Nama 

Penulis 

Judul 

Penelitian 
Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

1. Ainun 

Jariah, Ari 

Witono 

dan Baiq 

Niswatul 

Khair, 

Jurnal 

(2021) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Tiga Dimensi 

Kontekstual 

dari bahan 

Daur Ulang 

untuk Siswa 

Kelas IV SD 

 

 Penelitian 

pengembangan 

 Jenis penelitian 

R&D 

 Mengembangk

an media tiga 

dimensi 

 Jenjang SD/MI 

 Model 

pengembaanga

n ADDIE 

(Analisis, 

Desain, 

Pengembangan, 

Implementasi, 

Evaluasi) 

 Subjek 

penelitian kelas 

IV 

 Materi sisklus 

hidup kupu 

kupu 

 Media yang 

dikembangkan  

 Subjek peneltian 

kelas VI 

 Materi sistem 

tata surya 

 Mengemba 

ngkan media 

pembelajaran 

tiga dimensi 

 Model 

pengembaangan 

ADDIE 

(Analisis, 

Desain, 

Pengembangan, 

Implementasi, 

Evaluasi) 

2. Rukmena 

Siregar 

dan 

Nurjannah 

Jurnal 

(2022) 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Poster Tiga 

Dimensi 

dengan 

 Penelitian 

pengembangan 

 Jenis penelitian 

R&D 

 Mengembangk

an media tiga 

 Subjek 

penelitian kelas 

 Materi energi 

dan 

perubahanya 

 Media yang 

 Subjek peneltian 

kelas VI 

 Materi sistem 

tata surya 

 Mengembangkan 

media 

                                                      
20

 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 

Saintifik untuk 

Tema Energi 

dan 

Perubahannya 

di Kelas III SD 

 

dimesi 

 Jenjang SD/MI 

 Model 

pengembangan 

ADDIE yang 

terdiri dari 

beberapa tahap, 

yaitu: analisis, 

perencanaan, 

pengembangan, 

implementasi, 

dan evaluasi 

 

dikembangkan  pembelajaran 

tiga dimensi 

 Model 

pengembangan 

ADDIE yang 

terdiri dari 

beberapa tahap, 

yaitu: analisis, 

perencanaan, 

pengembangan, 

implementasi, 

dan evaluasi 

3. Putri Rara 

Intan 

Rizqia, 

Skripsi 

(2020) 

 

Pengembangan 

media 

pembelajaran 

tiga dimensi 

untuk mata 

pelajaran IPA 

dengan topik 

interaksi 

makhluk hidup 

dengan 

lingkungannya 

 

 Penenelitian 

pengembangan 

 Jenis penelitian 

R&D 

 Mengembangk

an media tiga 

dimensi 

 Model 

pengembangan 

ADDIE yang 

terdiri dari 

beberapa tahap, 

yaitu: analisis, 

perencanaan, 

pengembangan, 

implementasi, 

dan evaluasi 

 Subjek penelitian 

kelas 1 

 Materi interaksi 

makhluk hidup 

dengan 

lingkunganya 

 Media yang 

dikembangkan  

 

 Subjek peneltian 

kelas VI 

 Materi sistem tata 

surya 

 Mengembangkan 

media 

pembelajaran tiga 

dimensi 

 Model 

pengembangan 

ADDIE yang 

terdiri dari 

beberapa tahap, 

yaitu: analisis, 

perencanaan, 

pengembangan, 

implementasi, 

dan evaluasi 

4. Eltra Jalu 

Wisnaya, 

Skripsi 

(2018) 

 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Tiga Dimenai 

(Miniatur 

Kincir Angin 

Pembangkit 

Listrik) Untuk 

Materi Tema 2 

Selalu 

Berhemat 

Energi Pada 

Kelas IV 

 

 Penelitian 

pengembangan 

 Jenis penelitian 

R&D 

 Media 

pembelajaran 

tiga dimensi 

 Jenjang SD/MI 

 Subjek penelitian 

kelas IV 

 Materi tentang 

kincir angin 

pembangkit 

Listrik 

 Media yang 

dibuat 

 Penelitian ini 

menerapkan 

model Borg & 

Gall 

 

 Subjek peneltian 

kelas VI 

 Materi sistem tata 

surya 

 Mengembangkan 

media 

pembelajaran tiga 

dimensi 

 Model 

pengembangan 

ADDIE yang 

terdiri dari 

beberapa tahap, 

yaitu: analisis, 

perencanaan, 

pengembangan, 
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implementasi, 

dan evaluasi 

5. Fahrul 

Rozi 

Yahya, 

Skripsi 

(2019) 

 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Tiga Dimensi 

Untuk Mata 

Pelajaran IPA 

Kelas V Tema 

Ekosistem Dan 

Subtema 

Komponen 

Ekosistem Di 

MI Tarbiyatul 

Huda Malang 

 

 Penelitian 

pengembangan 

 Jenis peneliti an 

R&D 

 Media pembel 

ajaran tiga 

dimensi 

 

 Subjek penelitian 

kelas V 

 Materi yang akan 

dikembangkan 

 Media yang akan 

dikembangkan  

 Penelitian ini 

menerapkan 

model Borg & 

Gall 

 

 Subjek peneltian 

kelas VI 

 Materi sistem tata 

surya 

 Mengembangkan 

media 

pembelajaran tiga 

dimensi 

 Model 

pengembangan 

ADDIE yang 

terdiri dari 

beberapa tahap, 

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
21

. 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 

                                                      
21

 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
22

. 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.
23

Media adalah alat komunikasi untuk 

membuat proses pembelajaran lebih efektif. 

                                                      
22

 Amelia Putri Wulandari et al., “Pentingnya Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar 

Mengajar,” Journal on Education 5, no. 2 (January 22, 2023): 1074. 
23

 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 terjadi24
. 

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 

                                                      
24

 Abdul Istiqlal, “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
25

. 

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. 

                                                      
25

 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
26

. 

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
27

. 

                                                      
26

 Septy Nurfadhillah et al., “Peranan Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Minat 
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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) 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. 

2) 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
28

. 

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. 
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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
29

. 

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 
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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
30

. 

c) Penekanan 

Meskipun penyajian visual dirancang sesederhana 

mungkin, namun sering kali 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. 
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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.
31

 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. 
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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
32

. 

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. 
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i) Media pembelajaran memotivasi dan merangsang peserta 

didik untuk belajar. Media pembelajaran memberikan 

pengalaman yang integral atau menyeluruh dari kongkrit 

sampai abstrak
33

. 

2) Manfaat media pembelajaran 

1. Membangkitkan perhatian peserta didik 

2. Meningkatkan motivasi peserta didik untuk berperan serta 

dalam kegiatan belajar 

3. Mendorong berpikir sistematis 

4. Memunculkan berbagai pengalaman nyata yang sulit didapat 

dalam situasi pembelajaran tanpa media 

5. Menjadikan pengalaman belajar peserta didik tahan lama 

dalam ingatan 

6. 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 
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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
34

. 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 
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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
35

. 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) 
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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
36

. 

Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa terdapat 

empat kategori media tiga dimensi, termasuk model padat, model 

potongan, model fungsional, dan model rakitan. 
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c. Karakteristik media tiga dimensi (3D) 

Media tiga dimensi/3D memiliki beberapa karakteristik 

diantaranya sebagai berikut
37

: 

1) Peserta didik dapt menerima pesan yang identik secara bersamaan 

2) Penyampaianya lugas (praktis). 

3) Presentasi dilakukan oleh guru 

4) Mampu mengatasi ruang, waktu, dan sensorik 

5) Ruang kelas yang gelap terkadang diperlukan untuk presentasi 

6) Lebih mahal dibandingkan dengan Graphics Media Grup. 

7) Cocok untuk pembelajaran keterampilan khusus. 

8) Cocok untuk pembelajaran dalam kelompok atau individu 

9) 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 
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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.
38

:  

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 
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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
39

. 

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 Io, 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 
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ketiga setelah Jupiter dan Saturnus. Ukurannya sekitar empat kali 

lebih besar dari Bumi
40

. 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.
41

 

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. 

                                                      
40

 Diana Karista et al, Menjelajah Angkasa Luar (Jakarta pusat Kurikulum Dan Perbukuan, 

Balitbang, Kemendikbud, 2018), 16 
41

 Diana Karista et al, Menjelajah Angkasa Luar (Jakarta pusat Kurikulum Dan Perbukuan, 

Balabang, Kemendikbud, 2018), 16. 



 

  43 

 

BAB  III 

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."
42

 

Dalam penelitian pengembangan ini, digunakan model penelitian 

ADDIE. ADDIE merupakan singkatan dari "Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation." Model 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
43

. ADDIE didasarkan pada 

pendekatan sistematis yang meneliti cara kerja kognisi dan pembelajaran 
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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. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 

Tahapan Model ADDIE 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Bagian prosedur R&D menjelaskan langkah-langkah yang terlibat 

dalam proses pengembangan produk
44

. 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 
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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
45

. Pada tahap ini, peneliti 

melalui beberapa tahapan untuk menjabarkan rancangan media edukasi 

yang akan dikembangkan, meliputi perumusan tujuan pembelajaran, 
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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
46

. 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
47

. Uji coba produk dengan 
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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. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi merupakan proses untuk memverifikasi bahwa materi 

pembelajaran yang dirancang telah berfungsi sebagaimana diharapkan
48

. 

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. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 

Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran 3D Adventure 

Ruang Angkasa dan Adaptasi Model ADDIE 

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

26, 

2021): 57–60, https://doi.org/10.37859/jf.v11i2.2546. 
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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.
49

 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.
50

 Disini peneliti 

mengambil salah satu dosen Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan UIN Kiai 
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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.
51

 Karena materi yang digunakan adalah sistem tata surya , peneliti 

memilih Ibu Ira Nurmawati M.Pd., Dosen Biologi di Fakultas Tarbiyah dan 

Ilmu 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 
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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.
52

 Sedangkan data kuantitatif merupakan data yang diperoleh melalui 

pengukuran atau alat ukur misalnya jumlah, berat serta semuanya yang berbentuk 

angka.
53

 

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 diperoleh 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.
54

 Dalam penelitian dan 
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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.
55

 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.
56

 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 

                                                      
55

 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 
56

 Annisa Rizky Fadilla And Putri Ayu Wulandari, “Literature Review Analisis Data 

Kualitatif: Tahap Pengumpulan Data,” Mitita Jurnal Penelitian 1, No. 3 (2023): 34–46. 



52 

 

 

 

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.
57

 

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 diperoleh 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.
58

 Dokumentasi ini mencakup dokumen 

kegiatan, nilai siswa dari hasil pre-test dan post-test yang diberikan, serta 
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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.
59

 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
60

. 

  
   

   
       

Keterangan: 

K    : Angka presentase kelayakan 

Tse   : Total Skor empirik yang didapatkan 
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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. 

b. 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 :
61

 

       
                          

                       
 

Keterangan: Skor Ideal merupakan nilai maksimal (tertinggi) yang 

dapat diperoleh. 
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Tabel 3.2 

Pembagian Skor N-Gain 

Nilai N-Gain Kategori 

g > 0,7 Tinggi 

0,3≤ g ≤ 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. 



 

  56 

 

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. MI 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 aqidah dan moral menjadi hambatan dalam 

pembentukan masyarakat Islami yang ideal.
62

 

Dengan mengusung konsep pendidikan integral yang memadukan 
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 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
63

. 

Visi dan misi MI Miftahul Ulum 01 adalah untuk terwujudnya anak 

didik yang cerdas, mandiri, bertaqwa, dan berakhlakul karimah. Urtuk 

mencapai visi tersebut, MI Miftahul Ulum 01  senanțiasa 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 
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sekolah Swasta yang berlokasi di Jln. 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
64

. 

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.ulum01@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, MI 

Miftahul Ulum 01  terus berusaha menjadi lembaga pendidikan yang 
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unggul dan berkualitas di wilayah Kabupaten Jember. 

3. 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 

4. 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.
65

 

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, I 

guru olahraga, 2 guru agama, dan 1 staf operator sekolah." 

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan studi bersama dengan 

guru kelas IV. yaitu Ibu Sri Hidayati, S.Pd., yang memiliki latar belakang 

pendidikan S1 Program Studi Pendidikan Sekolah Dasar.
66

 

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. 
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Peneliti melakukan penelitian di kelas IV, sehingga kelas IV adalalı 

subjek dalam penelitian ini, dengan rincian swa sebagai berikut
67

: 

Tabel 4.1 

Tabel daftar nama peserta didik 

No Nama Peserta Didik L/P 

1. Adzkiyya Zuhda El 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. Aqila 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 
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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
68

. 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 
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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 1 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, 1jam dinding, figura presiden dan wakil presiden, 

peraturan kelas, jadwal pelajaran, jadwal piket kelas, hiasan anak-anak 

yang ditempel di papan madding, dan lain-lain.
69
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7. Visi 

“TERWUJUDNYA ANAK DIDIK YANG CERDAS, MANDIRI, 

BERTAQWA, DAN BERAKHLAKUL KARIMAH 
70

” 

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.
71

 

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: 
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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.
72

 

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. 
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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 

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 : 

1) 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 

1. Media pembelajaran ini dapat dilihat 

dari segala arah sehingga peserta didik 

lebih bisa memahami materi yang 

telah disampaikan 

    

2. Media pembelajaran melatih 

kemampuan berfikir logis peserta didik 

    

3. Media pembelajaran 3D Adventure 

ruang angkasa sesuai dengan 

karakteristik peserta didik kelas VI 

sekolah dasar 

    

4. Media pembelajaran 3D Adventure 

ruang angkasa mudah dipindahkan dan 

digunakan oleh guru dan peserta didik 

    

5. Media pembelajaran 3D Adventure 

ruang angkasa memiliki tujuan yang 

jelas untuk mengenalkan suatu konsep 

pada materi sistem tata surya 

    

6. Media pembelajaran 3D Adventure 

ruang angkasa dapat mengatasi 

kesulitan belajar peserta didik dalam 

memahami karakteristik anggota pada 

tata surya 

    

7. Media pembelajaran 3D Adventure 

ruang angkasa dibuat dengan 

memanfaatkan bahan bahan yang ada 

dilingkungan sekitar. 

    

8. Kesesuaian warna dalam setiap 

komponen media 

    

9. 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 oleh para ahli dapat digunakan dalam 

menyempurnakan produk pengembangan media pembelajaran 3D 

Adventure ruang angkasa. 

2) 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 dibawah ini : 

Tabel 4. 4 

Instrumen Angket Validasi Ahli materi 

No Aspek yang dinilai 
Skor Penilaian 

4 3 2 1 

1. Kesesuaian identitas: satuan pendidikan, 

kelas, semester, mata pelajaran atau 

tema Pelajaran dalam media 

pembelajaran 3D Adventure dengan 

materi yang akan diajarkan 

    

2. Kesesuaian isi materi karakteristik 

anggota tata surya dengan media 

pembelajaran 3D Adventure   

    

3. Materi yang tersaji membantu media 

pembelajaran dalam menjelaskan 

tentang karakteristik anggota tata surva 

    

4. 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. 

3) 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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Tabel 4. 5 

Instrumen Angket Validasi Ahli Pembelajaran 

No Aspek yang dinilai Responden 

1 2 3 4 5 

1. Bentuk dan warna media pembelajaran 3D 

Adventure menarik minat peserta didik 

untuk memperhatikanya 

     

2. Media pembelajaran 3D Adventure disetai 

dengan petunjuk penggunaan sehingga 

mudah untuk digunakanya 

     

3. Materi yang disajikan sesuai dengan 

Capaian Pembelajaran (CP) 

     

4. Media pembelajaran 3D Adventure dapat 

membantu dalam Pencapaian tujuan 

pembelajaran  

     

5.  Media pembelajaran 3D Adventure cocok 

digunakan  dalam pembelajaran IPAS 

Materi sistem tata surya 

     

6. Media Pembelajaran 3D Adventure 

disajikan dengan bentuk yang fleksibel 

     

7. Media Pembelajaran 3D Adventure yang 

disajikan membuat peserta didik aktif 

     

8. Media pembelajaran 3D Adventure dapat 

tahan lama 

     

9. Media pembelajaran 3D Adventure dapat 

meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik dalam pembelajaran IPA  

     

10. Media pembelajaran 3D Adventure dapat 

meningkatkan pengetahuan peserta didik  

     

 

Pada lembar instrumen angket uji validasi ahli pembelajaran 

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. 
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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. 

 

 

 

 

 

 

 

  Depan  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. 
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1) Validasi 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 Siddiq Jember.
73

   

Tabel 4. 6 

Hasil Validasi Media 

No Aspek yang dinilai 
Skor Penilaian 

4 3 2 1 

1. Media pembelajaran ini dapat 

dilihat dari segala arah sehingga 

peserta didik lebih bisa memahami 

materi yang telah disampaikan 

✔ 

 

   

2. Media pembelajaran melatih 

kemampuan berfikir logis peserta 

didik 

✔ 

 

   

3. Media pembelajaran 3D Adventure 

ruang angkasa sesuai dengan 

karakteristik peserta didik kelas VI 

sekolah dasar 

✔    

4. Media pembelajaran 3D Adventure 

ruang angkasa mudah dipindahkan 

dan digunakan oleh guru dan 

peserta didik 

✔    

5. Media pembelajaran 3D Adventure 

ruang angkasa memiliki tujuan yang 

jelas untuk mengenalkan suatu 

konsep pada materi sistem tata 

surya 

✔ 

 

   

6. Media pembelajaran 3D Adventure  

dapat mengatasi kesulitan belajar 

peserta didik dalam memahami 

karakteristik anggota pada tata surya 

 ✔ 

 

  

7. Media pembelajaran 3D Adventure  ✔    

                                                      
73

 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. 

8. Kesesuaian warna dalam setiap 

komponen media 
✔    

9. 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.
74

 

Tabel 4. 7 

Hasil Validasi materi 

No Aspek yang dinilai 
Skor Penilaian 

4 3 2 1 

1. Kesesuaian identitas: satuan 

pendidikan, kelas, semester, mata 
✔ 
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pelajaran atau tema Pelajaran dalam 

media pembelajaran 3D Adventure 

ruang angkasa dengan materi yang 

akan diajarkan 

2. Kesesuaian isi materi karakteristik 

anggota tata surya dengan media 

pembelajaran 3D Adventure  

 ✔   

3. Materi yang tersaji membantu media 

pembelajaran dalam menjelaskan 

tentang karakteristik anggota tata 

surva 

 ✔   

4. Kemudahan peserta didik dalam 

memahami materi tentang 

karakteristik anggota tata surya 

✔    

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 

✔    

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 IbuSri 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 

Adventure menarik minat peserta didik 

untuk memperhatikanya 

    ✔ 

2. Media pembelajaran 3D Adventure disetai 

dengan petunjuk penggunaan sehingga 

mudah untuk digunakanya 

    ✔ 

3. Materi yang disajikan sesuai dengan 

Capaian Pembelajaran (CP) 

    ✔ 

4. Media pembelajaran 3D Adventure dapat 

membantu dalam Pencapaian tujuan 

pembelajaran  

    ✔ 

5.  Media pembelajaran 3D Adventure cocok 

digunakan  dalam pembelajaran IPAS 

Materi sistem tata surya 

    ✔ 

6. Media Pembelajaran 3D Adventure 

disajikan dengan bentuk yang fleksibel 

    ✔ 

7. Media Pembelajaran 3D Adventure yang 

disajikan membuat peserta didik aktif 

   ✔  

8. Media pembelajaran 3D Adventure dapat 

tahan lama 

    ✔ 

9. Media pembelajaran 3D Adventure dapat 

meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik dalam pembelajaran IPA  

    ✔ 

10. Media pembelajaran 3D Adventure dapat 

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 



81 

 

 

 

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 



82 

 

 

 

lanjut mengenai kualitas dan keefektifan media tersebut dalam proses 

pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

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 

sejauh 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, diperoleh 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 terakhir dalam penelitian dan 

pengembangan dengan model ADDIE. Tujuan dari evaluasi ini  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.. 

2. 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 



86 

 

 

 

Kiai Haji Achmad Siddiq Jember. 

 

Tabel 4.10 

Hasil Validasi Ahli Media 

No Kriteria 

Penilaian 

Indikator Penilaian 

Validator 

Skor 

per 

kriteria 

Presentase 

kelayakan 

per 

kriteria 

Keterangan 

per kriteria  

1. Kepraktisan  

media 

1 4 16 100% Sangat 

Layak 2 4 

3 4 

4 4 

2. Tampilan 

Media 

1 4 15 93.75% Sangat 

Layak 2 3 

3 4 

4 4 

3. Kelayakan 

Kegrafikan 

1 4 15 93.75% Sangat 

Layak 2 4 

3 3 

4 4 

4. Keamanan 

Penggunaan 

1 4 7 87.5% Sangat 

Layak 2 3 

Jumlah 53 53 94.64% Sangat 

Layak 

Keterangan Akhir Sangat 

Valid 
                Tse  
K =   x 100% 
 Tsh  

 

 53  
K =   x 100% = 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 

Amrulloh,M.Pd. 

Pembuatan bingkai buku dan 

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 Kriteria 

Penilaian 

Indikator Penilaian 

Validator 

Skor 

per 

kriteria 

Presentase 

kelayakan 

per 

kriteria 

Keterangan 

per kriteria  

1. Kesesuaian 

dengan 

kurikulum 

1 4 7 87.5% Sangat 

Layak  2 3 

2. Ketentuan 

Materi 

1 3 13 81.25% Sangat 

Layak  2 4 

 3 3 

 4 3 

3. Kesesuaian 

dengan 

karakter 

peserta 

didik 

1 4 20 100 Sangat 

Layak  2 4 

 3 4 

 4 4 

 4 

Jumlah 40 40 90.90% Sangat 
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Layak 

Keterangan Akhir Sangat 

Valid 

 
                Tse  
K =   x 100% 
 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 

Penilaian 

Indikator Penilaian 

Validator 

Skor 

per 

kriteria 

Presentase 

kelayakan 

per 

kriteria 

Keterangan 

per kriteria  

1. Kepraktisan 

Media 

1 5 5 100% Sangat 

Layak 

2. Tampilan 

Media 

1 5 5 100% Sangat 

Layak 
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3. Kelayakan 

Keagrafikan 

1 5 5 100% Sangat 

Layak 

4. Keamanan 

penggunaan 

1 5 5 100% Sangat 

Layak 

5. Kesesuaian 

dengan 

kurikulum 

1 5 5 100% Sangat 

Layak 

6. Ketentuan 

materi 

1 5 5 100% Sangat 

Layak 

7. Kesesuaian 

dengan 

karakter 

peserta 

didik 

1 5 19 95 Sangat 

Layak 2 4 

3 5 

4 5 

Jumlah 49 49 98% Sangat 

Layak 

Keterangan Sangat 

valid 
 

 
                Tse  
K =   x 100% 
 Tsh  
 
 49  
K =   x 100% = 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. 

3. 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 

(listwise) 

28     

 

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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Perbesar ukuran  Buku terlalu 

kecil jika 15cm 

Buku diper besar ukuran 20cm 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Isi buku panduan kurang lengkap Buku panduan sudah lengkap 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Bingkai buku dan planet-

planet sebelum di revisi 

terlihat kurang rapi 

Bingkai buku dan planet-planet setelah 

di revisi terlihat lebih 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. 
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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.
75

 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 kriteria-kriteria yang perlu diperbaiki atau ditingkatkan 

                                                      
75

 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
76

. 

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 

                                                      
76
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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
77

. 

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 

                                                      
77
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https://doi.org/10.55606/jsr.v1i2.938 



98 

 

 

 

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 sesuai 

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
78

.  

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.
79

 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.
80

 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. 

                                                      
78
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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
81

. 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
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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
82

. 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.
83

 Nilai yang 
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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 sejauh 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. 

3. Keefektifan Produk 

Pada tahap implementasi peneliti melakukan uji coba produk 
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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.
84

 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 
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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. 

B. 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 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. 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.  

3. 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 

MATRIKS PENELITIAN 

 

Judul Variable Sub Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian Rumusan Masalah 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

3D Adventure 

ruang angkasa 

Pada Materi 

Sistem Tata 

Surya Kelas VI 

Madrasah 

Ibtidaiyah 

Miftahul Ulum 

01 Karangsono 

Jember 

1.Media 

Pembelajaran 

3D Adventure 

ruang angkasa 

 

 

 

 

 

 

 

2.Sistem tata 

surya 

1.Konsep 

Dasar 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

2.Pemahaman 

Peserta Didik 

3.Keaktifan 

peserta ddidik  

1.Produk 

pengembangan 

media 

2.Kelayakan media 

3.Keefektifan media 

 

 

 

 

 

1.Memahami konsep 

dan menyelesaikan 

soal 

2.Partisipasi, 

bertanya, dan 

menyelesaikan tugas 

1.Observasi 

2.Wawancara 

 Guru Kelas 

VI 

3.Angket 

 Hasil angket 

validasi 

beberapa ahli 

 Hasil angket 

respon 

peserta didik 

4.Dokumentasi 

5. Tes 

 Pre-Test 

 Post-Test 

1. Jenis Penelitian: 

Research and 

Development 

2. Model Penelitian 

dan 

Pengembangan:  

ADDIE 

3.Lokasi 

Penelitian: 

Madrasah 

Ibtidaiyah Miftahul 

Ulum 01 

Karangsono 

Jember. 

4.Tahap Penelitian: 

a. Analisis 

b. Perancangan 

c. Pengembangan 

d, Implementasi 

e. Evaluasi 

5. Analisis Data: 

a. Kelayakan 

b. Keefektifan 

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? 
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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  
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4. Post-test  
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 TK Nurul Hidayah                                                   ( 2005-2007 ) 

 M I Miftahul Ulum 02 Karangsono                         (  2007-2012 ) 

 SMP Negeri 02 Umbulsari                                       ( 2012-2015 ) 

 Paket C                                                                     ( 2019-2020 ) 

 UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember                   ( 2021-sekarang) 
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