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PENDAHULUAN

Pemakaian media pada tingkat sekolah dasar merupakan hal yang esensial mengingat bahwa usia
sekolah dasar termasuk dalam tahapan operasional konkret. Menurut (Izzaty, 2018) berpendapat bahwa
tahap-tahapPperkembangan kognitif siswa usia sekolah dasar yakni 6 sampai 12 tahun merupakan tahap
operasional konkret, pada tahap ini siswa telah dapat membentuk ide berdasarkan pemikiran yang
muncul pada benda atau kejadian logis di sekitarnya atau dengan kata lain siswa mulai berpikir logis
terhadap obyek yang nyata, sehingga penyampaian muatan informasi akan lebih efektif jika dibantu
oleh sebuah media yang dapat mengasah tingkat keaktifan dan berpikir siswa secara mandiri.

Media juga membantu siswa dalam membentuk sebuah pengalaman belajar. Menurut (Dwinata,
Pratiwi, & Nuruddin, 2023) yang dikenal dengan kerucut pengalamannya atau lebih dikenal dengan
cone of experience menyatakan bahwa semakin konkret siswa memelajari bahan pelajaran melalui
pengalaman langsung maupun tiruan maka akan semakin banyak pengalaman belajar yang diperoleh
siswa. Senada dengan pendapat (Degeng, 2013) bahwa dalam ilmu pembelajaran, media merupakan
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alat yang dapat digunakan melalui pengorganisasian pembelajaran agar retensi dan keaktifan belajar
meningkat sejalan dengan konsep elaborasi yang disampaikan dalam pemaparan materi. Media
digunakan sebagai pendukung keberlangsungan kegiatan pembelajaran, sedangkan kegiatan
pembelajaran selalu berawal dari sebuah kurikulum. Menurut (As’ari, 2021) menyatakan instruction
atau pembelajaran sebagai suatu sistem yang bermaksud untuk membantu proses belajar siswa yang
berisi serangkaian peristiwa yang dirancang, disusun sedemikian rupa untuk mendukung dan
memengaruhi terjadinya proses belajar siswa yang bersifatqginternal.

Media juga membantu siswa dalam membentuk sebuah pengalaman belajar. Menurut (Dwinata,
Pratiwi, & Nuruddin, 2023) yang dikenal dengan kerucut pengalamannya atau lebih dikenal dengan
cone of experience menyatakan bahwa semakin konkret siswa memelajari bahan pelajaran melalui
pengalaman langsung maupun tiruan maka akan semakin banyak pengalaman belajar yangQdiperoleh
siswa. Senada dengan pendapat (Degeng, 2013) bahwa dalam ilmu pembelajaran, media merupakan
alat yang dapat digunakan melalui pengorganisasian pembelajaran agar retensi dan keaktifan belajar
meningkat sejalan dengan konsep elaborasi yang disampaikan dalam pemaparan materi. Media
digunakanQsebagai pendukung keberlangsungan kegiatan pembelajaran, sedangkan kegiatan
pembelajaran selalu berawal dari sebuah kurikulum. Menurut (As’ari, 2021) menyatakan instruction
atau pembelajaran sebagai suatu sistem yang bermaksud untuk membantu proses belajar siswa yang
berisi serangkaian peristiwa yang dirancang, disusun sedemikian rupa untuk mendukung dan
memengaruhi terjadinya proses belajar siswa yang bersifat internal.

Perangkat pembelajaran pada materi tata surya yang digunakan masih kurang mendukung proses
pembelajaran. Media yang digunakan dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran di kelas sebelumnya
belum berkembang, penggunaan media kurang membentuk pengalaman langsung dan kurang sesuai
dengan tahapan perkembangan siswa, siswa hanya melihat buku pegangan dan belum pernah melihat
media nyata secara mini, hal ini membuat siswa kurang dapat memahami isi pelajaran yang diajarkan,
serta kurang dikembangkannya media pembelajaran [lmu Pengetahuan Alam materi mendeskripsikan
sistem tata surya serta posisi penyusun tata surya.

Menurut (Putri, 2018), pembelajaran IPA di SD sebaiknya dilaksanakan secara menarik dan
menyenangkan. Siswa usia sekolah dasar yang masih tahap operasional konkret membutuhkan contoh
konkret supaya memudahkan apa yang sedang dipelajarinya. Pembelajaran dengan metode
konvensional atau dapat disebut metode ceramah dirasa kurang sesuai untuk pembelajaran IPA. Karena
banyak materi objek yang sukar diamati secara langsung atau tidak berada di lingkungan siswa. Buku
teks yang menjadi pedoman siswa dalam belajar IPA juga belum cukup memadai sebagai sumber
referensi karena hanya terdapat gambar dan ilustrasi saja. Seiring dengan perkembangan Ilmu
pengetahuan dan teknologi semakin memacu upaya-upaya pembaruan dalam pemanfaatan hasil-hasil
teknologi dalam proses belajar. Para guru dituntut agar mampu berpikir kreatif inovatif menarik yang
membuat siswa tertarik serta aktif dalam proses pembelajaran.

Beberapa murid mengemukakan kurang tertarik dalam mengikuti pembelajaran mata pelajaran
IPA, khususnya materi sistem tata surya. Kurang tertariknya siswa dalam pembelajaran IPA materi
sistem tata surya dikarenakan sulitnya memahami materi yang hanya berupa gambar ilustrasi di buku
teks serta LKS yang sedikit jumlahnya dan kurang lengkap. Siswa juga merasa sedikit kesulitan untuk
mengilustrasikan bagaimana benda planet dan benda-benda yang ada di luar angkasa karena tidak
semua benda tersebut dilengkapi dengan gambar atau foto. Hal tersebut tentu kurang membuat siswa
puas dalam belajar IPA khususnya materi sistem tata surya.

Materi tata surya merupakan materi yang tidak dapat dilihat langsung oleh mata sehingga
diperlukan media untuk menjelaskan kesesuaian tentang benda-benda langit yang tersusun dalam sistem
tata surya. Media pembelajaran sebagai salah satu solusi yang tepat untuk mengatasi masalah
pembelajaran tersebut sesuai dengan pendapat (Khaulani, Noviana, & Witri, 2019) yaitu fungsi dari
media pembelajaran antara lain dapat membuat duplikasi dari objek yang sebenarnya sehingga dapat
membantu siswa memahami materi IPA yang abstrak menjadi lebih konkret.

Media pembelajaran dapat menjadi alat bantu mengajar IPA di sekolah dasar. Guru sebagai
perencana pembelajaran juga berperan sebagai mediator dengan cara memilih dan menggunakan media
pembelajaran. Media pembelajaran dapat menjadi sumber penyalur pesan sehingga dapat mengatasi
hambatan komunikasi antara guru dan siswa. Media yang saat ini banyak digunakan masih didominasi
oleh buku yang berisi tulisan dan gambar saja. Penggunaan gambar dua dimensi (2D) sebagai penunjang
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pembelajaran agar siswa tidak merasa bosan dan lebih imajinatif sekarang ini dirasa kurang membantu
mengatasi masalah dalam memahami materi pembelajaran di kelas.

Penggunaan gambar diam yang telah tersedia dalam buku teks membuat siswa cenderung pasif
dan kurang interaktif karena media gambar yang disuguhkan tidak mampu memberikan respons timbal
balik, kurang terlihat nyata dan kurang menarik bagi siswa. Sementara perkembangan media saat ini
telah membuka pemikiran guru untuk lebih terbuka dan berpikir secara kreatif supaya memudahkan
siswa dalam memahami materi terutama tentang sistem tata surya. Salah satunya adalah media miniatur
tata surya tiga dimensi (3D) yang memang akan lebih menarik minat dari anak-anak masa usia sekolah
dasar. Alasan mendasar karena selain memiliki sudut pandang lebih luas dari objek dua dimensi yang
hanya mempunyai satu sudut pandang saja, objek (3D) tiga dimensi juga dinilai lebih interaktif dan
imajinatif karena objek-objek akan sesuai dengan aslinya.

Menurut (Jianfeng & Tielin, 2002) menjelaskan bahwa media miniatur tata surya tiga dimensi
(3D) merupakan media tiruan dari planet — planet yang sesungguhnya yang dapat digunakan sebagai
media pembelajaran di kelas untuk mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera. Senanda
dengan pendapat (Cahyani, 2020) bahwa media 3D adalah alat peraga yang tampilannya dapat diamati
dari arah pandang manapun dan dapat diamati bentuknya secara komprehensif. Dalam penelitian ini
dikembangkan media yang sudah ada dengan menggunakan media miniatur (3D) tiga dimensi yang
lebih jelas lebih menarik dan imajinatif sehingga dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang
lebih interaktif dan menarik bagi siswa sekolah dasar. Pada judul penelitian ini dikhususkan proses
pembuatan media miniatur untuk pembelajaran materi pokok tata surya. Tujuannya untuk menghasilkan
media miniatur tata surya 3D yang valid, praktis, dan efektif agar dapat digunakan sebagai proses
pembelajaran materi tata surya.

Media ini dapat dimanfaatkan sebagai simbol dalam kegiatan belajar mengajar serta memiliki
aspek hiburan yang dapat menggugah minat siswa untuk memahami secara konkret mengenai materi
yang disampaikan melalui media miniatur tata surya 3D. Atas dasar itulah diambil judul penelitian
“Pengembangan Media Miniatur 3D Pada Materi Sistem Tata Surya Siswa Kelas VI Sekolah Dasar”.

METODE PENELITIAN
Prosedur penelitian dan pengembangan ini merujuk pada model pengembangan menurut (Borg

& Gall, 1989). Namun disini penelitian hanya dibatasi sampai pada tahap revisi produk akhir. Berikut
akan diuraikan langkah-langkah penelitian pengembangan media:
1. Tahap Pengumpulan Informasi

Tahap pengumpulan informasi ini bertujuan mengumpulkan informasi-informasi berkenaan
dengan ketersediaan media yang sebelumnya dan teknik pengembangan media yang akan dibuat.
Informasi berkenaan dengan ketersediaan media diperoleh melalui kegiatan observasi dan wawancara
di SD dan memeroleh hasil bahwa media miniatur tata surya 3D belum pernah dibuat dan digunakan
sebelumnya. Media-media yang sebelumnya hanya berupa gambar yang tersedia di buku paket.
Informasi-informasi yang dibutuhkan dapat diperoleh dari kajian literatur dan konsultasi dengan ahli
media maupun materi.
2. Tahap Perencanaan

Tahap ini merupakan tahap perencanaan rancangan produk yang dikembangkan yakni bentuk,
ukuran, warna, serta bahan yang digunakan. Desain bentuk dilakukan dengan membentuk bulatan
miniatur planet mulai dari Merkurius, Venus, Jupiter, Saturnus, Uranus, Neptunus dengan masing-
masing sesuai ukuran yang telah ditentukan oleh pengembang. Aspek ukuran tiap produk
mempertimbangkan kesesuaian dengan sasaran pengguna yaitu siswa. Ukuran produk dibuat mini
supaya memudahkan saat dibawa ke dalam kelas untuk proses pembelajaran. Bahan yang digunakan
peneliti untuk membuat miniatur planet adalah sterofoam sebagai penyangga serta tempat menempel
miniatur planet, kemudian planet dibuat secantik mungkin kemudian di print lalu ditempel berurutan
sesuai urutan planet.
3. Tahap Pengembangan Produk

Pengembangan produk awal dilakukan dengan menyusun desain planet terlebih dahulu,
kemudian gambar planet di print, lalu kemudian gambar dipotong sesuai ukurannya, setelah itu diberi
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lapisan sterofoam agar tidak letoy. Kemudian bulatan-bulatan planet ditempel dan disusun sesuai urutan
dipapan yang dari sterofoam tadi, lalu diberi hiasan seperti meteor-meteor dan benda langit lainnya
untuk mempercantik tampilan miniatur tata surya. Pemberian nama setiap planet menggunakan kertas
yang diberi penyangga kayu kecil agar bisa ditancapkan diatas gambar masing-masing planet. Proses
setelah produk awal selesai dibuat adalah melalui uji validasi ahli media, praktisi, dan materi. Proses
inilah yang memberikan bahan acuan untuk proses revisi atau perbaikan media sebelum dilakukan uji
coba produk.
4. Melakukan uji coba perorangan

Proses validasi dan revisi menghasilkan produk yang layak di uji cobakah. Sasaran uji coba
pertama adalah uji coba perorangan dengan subjek yang diambil sejumlah 3 orang siswa. Siswa terdiri
dari kemampuan yang unggul, sedang, dan kurang.
5. Melakukan revisi terhadap produk

Proses uji coba perorangan yang sebelumnya dilakukan subjek uji coba dengan siswa sebagai
sasaran pengguna menghasilkan bahan acuan perbaikan produk. Pada tahap ini terdapat catatan revisi
yakni memberikan aksen pewarnaan bintik abu-abu pada cincin planet Saturnus sebagai aksen debu
halus serta batuan yang mengitari planet Saturnus.
6. Melakukan uji coba kelompok kecil

Uji coba selanjutnya dilakukan setelah melakukan revisi produk utama. Uji coba kelompok kecil
ini memakai subyek coba sebanyak 6 orang siswa.
7. Melakukan revisi terhadap produk setelah uji coba kelompok kecil

Revisi pada tahap ini dilakukan jika pada uji coba kelompok kecil masih menghasilkan catatan

revisi produk. Pada tahap ini terdapat catatan revisi yakni menghilangkan nama-nama planet yang
berada di atas miniatur planet.
8. Melakukan uji coba kelompok besar

Tahapan selanjutnya adalah uji coba kelompok besar dengan menggunakan subjek uji coba
sebanyak 35 siswa dalam satu kelas di kelas VI SD Negeri Cukir 1 Kecamatan Diwek.
9. Melakukan revisi terhadap produk akhir

Revisi produk terakhir ini dilakukan untuk penyempurnaan akhir produk. Sehingga memenuhi
kategori layak, valid, praktis, dan efektif.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil
1. Uji Kevalidan

Media miniatur tata surya 3D dinilai layak digunakan apabila dalam proses pengembangan mendapat
hasil validasi tim ahli dan ketiga uji coba produk menunjukkan kategori “valid” serta telah dilakukan revisi
sesuai catatan revisi yang diperoleh dari proses validasi dan uji coba dengan tujuan penyempurnaan produk.
Adapun uji coba kevalidan diperoleh dari saran secara kuantitatif dan kualitatif dari ahli materi dan media.
Berikut akan diuraikan hasil validasi tim ahli:

Tabel 1. Uji Validasi Kuantitatif

Validator Persentase  Kategori
Ahli Materi 88% Valid
Ahli Media 90% Valid

> Rerata 89% Valid

Selain uji validasi secara kuantitatif, pengembangan produk media miniatur 3D juga mendapatkan
saran dari validator ahli secara kualitatif. Berikut akan diuraikan hasilnya:
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Tabel 2. Uji Validasi Kualitatif

Validator Saran Capaian
Ahli Materi Sajikan buku panduan Sudah
penggunanaan media diperbaiki
Ahli Media Pewarnaan lebih Sudah
diperhatikan diperbaiki

2. Uji Kepraktisan
Uji kepraktisan diketahui berdasarkan data dari guru dan siswa dapat disimpulkan bahwa media
miniatur tata surya 3D memperoleh skor sebagai berikut:

Tabel 3. Data Kuantitatif Uji Kepratisan

Validator Skor Kategori
Uji Perorangan 88% Praktis
Uji Terbatas 89% Praktis
> Rerata 88.5% Praktis

Selain uji kepraktisan secara kuantitatif, pengembangan produk media miniatur 3D juga
mendapatkan saran dari responden secara kualitatif. Berikut akan diuraikan hasilnya:

Tabel 4. Data Kualitatif Uji Kepratisan

Validator Skor Kategori
2 Uji Pilihan warna diperhatikan Praktis
Perorangan

Y Uji Terbatas  Isi bukunya kurang kuis-kuis Praktis

3. Uji Keefektifan

Keefektifan diperoleh dari data hasil belajar siswa antara sebelum dan sesudah menggunakan media
miniatur 3D pada materi sistem tata surya siswa kelas VI SDN Cukir 1, Kecamatan Diwek. Hasil dapat
dipaparkan sebagai beikut:

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Belajar Siswa

Rata-rata hasil belajar KKM
Pretest Post test
Siswa 65 85 70

Subyek

Berdasarkan hasil rekapitulasi hasil belajar siswa nilai pre tes sebesar 65 lebih kecil dibandingkan
dengan nilai post tes sebesar 85. Hal ini menunjukkan ada perbedaan nilai rata-rata antara siswa yang
sebelum dan sesudah menggunakan media miniature 3D dalam pembelajaran IPA materi sistem tata
surya.

Pembahasan

Penelitian dan pengembangan dilakukan dengan menghasilkan produk yaitu media miniature 3D
pada pembelajaran [lmu Pengetahuan Alam (IPA) materi sistem tata surya. Hal ini dapat memiliki guna
untuk meningkatkan hasil belajar siswa secara komprehensif, agar dengan melalui media yang
digunakan dapat menarik perhatian dan motivasi siswa untuk terus belajar. Menurut (Sari, Oktaviarini,
& Sari, 2022), melalui pengadaan media pembelajaran yang menarik dapat memudahkan guru dalam
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menyampaikan materi kepada siswa, sehingga akan berdampak pada peningkatan hasil belajar siswa.
Media yang dikembangkan akan lebih layak jika di uji cobakan secara valid, praktis, dan efektif.

Berdasarkan hasil uji validasi menunjukkan hasil rekapitulasi pada validator ahli materi dan
media pembelajaran. Dalam validator ahli materi diperoleh persentase sebesar 88% dan ahli media
pembelajaran diperoleh persentase sebesar 90% dengan kategori valid. Secara keilmuan, apabila
persentase hasil validasi ahli materi dan media pembelajaran memiliki kategori valid, makaPproduk
yang dikembangkan dapat digolongkan layak digunakan dalam fase pembelajaran. Hal ini dipertegas
oleh penelitian (Farokhi & Raharja, 2023) yang menjelaskan bahwa dalam mengembangkan media
pembelajaran harus valid, agar capaian tujuan pembelajaran dapat terlaksana dengan baik.

Setelah produk sudah memiliki hasil valid, selanjutnya di uji tingkat kepraktisannya. Tingkat
kepraktisan diperoleh dari hasil uji coba secara perorangan dan uji skala terbatas. Hasil rerata uji coba
perorangan dilakukan terhadap 3 orang dengan perolehan persentase sebesar 88%. Selanjutnya uji coba
skala terbatas dilakukan terhadap 6 orang dengan perolehan persentase sebesar 89%. Nilai rerata kedua
uji tersebut sebesar 88,5% dengan kategori praktis. Berdasarkan penelitian (Ratnaningtyas, Aka, &
Wahyudi, 2023) menjelaskan bahwa media pembelajaran dikategorikan praktis, maka pembelajaran
akan berkesan dan menyenangkan bagi siswa.

Data uji coba lapangan diperoleh dari dari hasil belajar siswa antara sebelum dan sesudah
menggunakan media miniatur 3D dalam memahami materi sistem tata surya dengan total responden
sebanyak 35 siswa. Hasil rerata sebelum menggunakan media pembelajaran pada materi memahami
sistem tata surya nilai sebesar 65,0 dan sesudah menggunakan media pembelajaran pada materi
memahami sistem tata surya nilai sebesar 85,0 dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebsar 70,0.
Berdasarkan perolehan hasil pre test dan post test menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa
dalam memahami materi sistem tata surya pada pembelajaran IPA secara efektif. Hal ini didukung oleh
penelitian (Novitasari & Pratiwi, 2023) bahwa dalam meningkatkan hasil belajar siswa secara efektif
dibutuhkan adanya sebuah treatment untuk, sehingga perbedaan hasil belajar antara sebelum dan
sesudah menggunakan treatment tersebut akan nampak. Treatment dapat dilakukan oleh guru, salah
satunya dengan pengadaan media menarik dan inovatif seperti media miniatur 3D dalam pembelajaran
IPA materi sistem tata surya. Menurut (Kustandi & Darmawan, 2020) keunggulan dari media miniatur
3D dalam pembelajaran adalah dapat meningkatkan secara kognitif yang disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan dan mendorong siswa untuk mengantarkan pesan-pesan menarik
yang dapat di improvisasikan oleh siswa. Dipertegas oleh pendapat (Dwinata, Asmarani, Sarumaha,
Hikmah, & Pratiwi, 2023) bahwa di dalam mendorong siswa aktif dalam pembelajaran, media menjadi
penunjang penting di dalam membangun pola pikir yang seimbang dalam ranah kognitif, afektif, dan
psikomotorik.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Kesimpulan dari hasil penelitian menggambarkan bahwa media miniatur 3D tata surya ini dapat
meningkatkan hasil belajar siswa, membuat siswa tidak bosan saat pembelajaran. Media ini telah diuji
coba secara valid, praktis dan efektif untuk dipergunakan dalam peningkatan dan pengembangan
pembelajaran pada materi sistem tata surya siswa kelas VI Sekolah Dasar (SD). Melalui media miniatur
3D, siswa kelas VI akan lebih mudah dalam memahami urutan dari planet-planet dan mengetahui seperti
apa bentuk, warna, dan ukuran dari masing-masing planet yang ada di sistem tata surya. Siswa juga
akan tahu bahwa di dalam sistem tata surya terdapat meteor, dan benda langit lainnya yang ada pada
media miniatur tata surya 3D.

Saran

Penulis berharap bahwa melalui pengembangan media pembelajaran miniatur 3D dapat
meningkatkan tingkat atusiasme dan hasil belajar siswa dalam materi siswa tata surya. Namun, di
dalam implementasinya konkret harus diimbangi dengan kualitas dan metode yang menarik agar proses
pembelajaran tidak membosankan. Peningkatan hasil belajar menjadi fokus utama dalam penyampaian
materi terhadap siswa, karena terkadang di dalam proses pembelajaran seorang guru kurang wawasan
dalam mengoperasikan media pembelajaran inovatif. Sehingga dibutuhkan media yang valid, praktis,
dan efektif di dalam proses pembelajaran IPA di sekolah dasar.
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