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ABSTRAK 

Novi Awalya Putri, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Model Animasi 

3D Pada Materi Sistem Tata Surya Siswa Kelas VI Sekolah Dasar, Skripsi, PGSD, 

FKIP Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2024. 

 

Kata Kunci : Media, Teknologi, Powerpoint, Animasi 3D, IPA SD 
 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh observasi yang telah dilakukan pada kelas 

VI SDN 1 Ngadiboyo, peneliti ditemukan adanya permasalahan yang terjadi yaitu 

penggunaan media pembelajaran yang kurang bervariatif dan inovatif terutama 

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi. Guru masih menggunaan buku 

pegangan belajar sebagai sumber belajar utama dan siswa mudah bosan 

dikarenakan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran belum ada 

menyebabkan siswa kesulitan dalam memahami materi yang bersifat abstrak. 

Dengan adanya pengembangan media pembelajaran berbasis model animasi 3D 

diharapkan mampu dalam membantu pemahaman belajar siswa terkait materi 

sistem tata surya. Media pembelajaran yang digunakan ini merupakan media 

pembelajaran berbasis teknologi berbantuan powerpoint dengan model animasi 3D 

pada materi sistem tata surya.  

Tujuan dalam penelitian ini untuk (1) mengetahui kevalidan media 

pembelajaran powerpoint berbasis model animasi 3D pada materi Tata Surya kelas 

VI, (2) mengetahui kepraktisan pengembangan media pembelajaran powerpoint 

berbasis model animasi 3D pada materi Tata Surya kelas VI, (3) mengetahui 

keefektifan pengembangan media pembelajaran powerpoint berbasis model 

animasi 3D pada materi Tata Surya kelas VI. 

Penelitian ini menggunakan model ADDIE, yang memiliki lima tahapan yaitu 

analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Penelitian ini 

dilaksanakan di SDN 1 Ngadiboyo siswa kelas VI sebagai subyek penelitian. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, wawancara, angket, 

dan tes. Teknik analisis data yang digunakan untuk kevalidan produk ditetapkan 

melalui angket validasi media dan materi disesuaikan dengan kualifikasi kevalidan. 

Uji kepraktisan produk melalui angket respon guru dan siswa yang dikonversikan 

dengan kualifikasi kepraktisan. Uji keefektifan dilakukan melalui hasil tes siswa 

setelah menjawab soal yang disesuaikan dengan kualifikasi keefektifan. 

Berdasarkan data analisis yang telah dipaparkan diatas disimpulkan (1) 

kevalidan produk media memenuhi kriteria dilihat pada validasi ahli media 

mendapatkan skor 88% katerogi sangat valid, sedangkan validasi ahli materi 

mendapatkan skor 90% kategori sangat valid. (2) kepraktisan produk media pada 

angket guru diperoleh skor 92% dan angket siswa diperoleh skor 93,5%. (3) 

keefektifan produk media diperoleh persentase skor 80% kategori sangat efektif. 

Jadi dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis model animasi 3D pada 

materi sistem tata surya layak digunakan dalam proses pembelajaran dikelas. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar belakang 

Teknologi yang berkembang saat ini semakin maju dan modern, 

serta sudah merembah ke semua bidang kehidupan, tidak sedikit 

pelaksanaan dalam dunia pendidikan. Karena itu, tak sedikit yang yakin 

dengan adanya teknologi semua menjadi sederhana, efisien, mudah dan 

cepat. Teknologi yang digunakan tidak mengenal usia penggunanya baik untuk 

anak-anak maupun orang dewasa (Muthoharoh, 2019). Berkembangnya ilmu 

pengetahuan dan teknologi selalu berubah dengan cepat dari tahun demi tahun, 

ini harus menjadi cara untuk peningkatan pendidikan di Indonesia menjadi 

lebih berkualitas, hal ini juga dibutuhkan dalam dunia pendidikan bertujuan 

untuk menciptakan inovasi baru yang dapat membawa perubahan proses 

belajar menjadi lebih baik. Oleh karena itu, keterampilan sangat dibutuhkan 

oleh seorang guru dengan menggunakan teknologi dan mengembangkan 

keterampilan mereka dalam merancang pembelajaran dengan bantuan 

teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dan dalam membuat rancangan 

pemberlajaran seperti modul, bahan ajar, tugas peserta didik dan proses 

pembelajaran dengan media (Deria & Wardani, 2022).  

Pembelajaran yang lebih menyenangkan  dan  lebih  bisa  diterima  oleh  

peserta  didik karena adanya peran penggunaan teknologi.  Dari  segi  media,  

penggunaan media  teknologi  semacam  projektor,  laptop,  LCD,  dan  lain-

lain  turut  mendukung  proses pembelajaran.  Berkat  adanya teknologi,  
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informasi-informasi berkaitan  dengan ilmu  pendidikan  dapat  menyebar  luas  

sehingga  mudah  dan  cepat didapatkan.  Jika  tidak  adanya teknologi  dizaman  

ini  mungkin pendidikan  tidak  akan  berkembang  pesat seperti  halnya  zaman 

sekarang Salsabila et al. (2022). 

Kenyataanya, masih banyak dijumpai adanya permasalahan dalam 

pembelajaran di pendidikan dimana pendidikan sekarang belum melibatkan, 

memanfaatkan dan mengoptimalkan penggunaan teknologi di dalam 

pendidikan, seperti proses belajar dimana guru menjelaskan saja dan siswa 

hanya duduk diam, kegiatan yang terus berfokus pada proses belajar saja tanpa 

adanya kegiatan melibatkan siswa dalam pembelajaran yang membuat siswa 

cepat bosan, proses pembelajaran yang monoton selesai menjelaskan guru 

memberikan soal kemudian dikumpulkan. Permasalahan yang lain yaitu siswa 

sulit  mempelajari  konsep  yang  abstrak,  sulit membayangkan peristiwa yang 

telah lalu, sulit mengamati sesuatu objek yang terlalu  kecil/besar,  sulit   

memperoleh   pengalaman   langsung,   sulit memahami  pelajaran  yang  

diceramahkan,   sulit  untuk  memahami  konsep yang rumit, dan terbatasnya 

waktu untuk belajar. Mengingat  banyaknya  permasalahan  belajar,  karena  itu  

tentu  saja  perlu dicarikan  cara  atau  solusi  untuk  mengatasi  permasalahan  

belajar  tersebut, dengan  harapan  kiranya  permasalahan  belajar  yang  

ditemukan  tersebut,  bisa diatasi   dan   bisa   dicarikan   jalan   keluarnya.   

Sehingga   dengan   demikian pembelajaran   akan   berlangsung   dengan   baik   

dan   sesuai   dengan   yang diharapkan. Diantara banyak faktor yang turut 

mampu mengatasi permasalahan belajar tersebut adalah teknologi pendidikan. 
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Teknologi  pendidikan  akan  mampu  membantu  memecahkan  masalah 

belajar. Sehubungan  dengan  hal  tersebut,  maka  teknologi  pendidikan  

berperan dalam  meningkatkan  kualitas  pembelajaran serta cukup    berperan    

dalam    meningkatkan    kualitas pembelajaran (Syafriafdi, 2020). Dengan 

demikian dapat diketahui bahwa peran teknologi dalam dunia pendidikan 

sangat besar, dengan teknologi dapat meningkatkan kualitas pendidikan dan 

merubah kehidupan menjadi lebih baik. 

Pendidikan adalah proses mendidik dan membimbing Siswa untuk 

mencapai tujuan tertentu berupa perubahan dari dalam diri siswa menjadi lebih 

baik. Perubahan yang diinginkan adalah bagian dari proses ke pemantapan, 

yang terjadi terus menerus dalam kehidupan siswa. Pendidikan pertama bagi 

para siswa dimulai dengan kedua orang tua dan kerabat terdekat siswa. Selain 

itu Pendidikan juga berasal dari masyarakat dan terus lanjut ke tingkat 

pendidikan formal sehingga siswa cukup kompeten untuk melaksanakan 

tugasnya sendiri (Utari & Ramadan, 2021). Pendidikan memainkan peran 

penting dalam pembangunan suatu bangsa, bahkan tanpa Pendidikan yang baik 

tidak mungkin suatu bangsa dapat berkembang. Berhasil atau tidaknya sebuah 

pendidikan, salah satunya disebabkan oleh para guru. Guru sangat berperan 

penting dalam perkembangan dan kemajuan siswa. Dari sini Guru harus 

melaksanakan tugasnya dengan sebaik mungkin (Ramadhani, 2021).  

Pendidikan erat kaitannya dengan pembelajaran. Pembelajaran adalah 

proses dimana seseorang mencari perubahan perilaku dalam dirinya ke arah 

yang lebih baik (Utari & Ramadan, 2021). Pendidikan dapat melalui proses 
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ketika siswa berpikir tentang diri mereka sendiri dan untuk mendapatkan 

informasi dari lingkungan dengan proses pembelajaran. Pembelajaran diartikan 

sebagai proses dua arah antara pengajar dan siswa dalam pembelajaran. 

Keberhasilan dalam proses belajar terjadi bila Sebagian besar guru membawa 

siswa dalam keterlibatan secara aktif, baik melalui fisik, kesehatan jiwa, dan 

lingkungan pergaulan (Wijaya et al., 2021). Dalam Proses pembelajaran ilmu 

diartikan sebagai wawasan yang terdapat pada bidang tertentu yang diurutkan 

secara sistematis (Irfan et al., 2019). Oleh karena itu perilaku dalam diri siswa 

sangat penting agar proses penyampaian ilmu pembelajaran bisa diterima 

dengan baik oleh siswa.  

Pendidik tidak serta-merta tahu bagaimana tata cara penggunaan media 

sebagai pembelajaran yang terdapat disekitar saja, namun guru dibutuhkan juga 

keterampilannya untuk mengembangkan dalam menciptakan media untuk 

belajar ketika proses pembelajaran di kelas (Ramadhani, 2021).  Media 

pembelajaran ialah salah satu anggota yang memiliki peran utama dalam 

mendukung proses belajar saat ini. hal itu tergantung pada media yang 

digunakan menjadi alat utama pembelajaran di kalangan siswa dimana seorang 

guru menyampaikan materi pembelajaran di kelas (Utari & Ramadan, 2021).  

Dalam dunia pendidikan memanfaatkan media dinilai sangat penting 

terutama untuk kegiatan pembelajaran karena dengan adanya media 

pembelajaran siswa lebih tertarik dalam mengikuti pembelajaran, selain itu 

siswa mampu menangkap materi yang bersifat abstak dan membantu 

peningkatkan hasil belajar siswa. Salah satunya dalam pemanfaatan materi 
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Tata Surya pada pelajaran IPA. Sistem Tata Surya merupakan materi yang ada 

dalam Pelajaran IPA, merupakan bagian penting dalam pendidikan karena 

materi Tata Surya banyak dijumpai secara tidak sadar dalam kehidupan sehari-

hari, supaya memudahkan siswa dalam memahami materi dengan 

menggunakan bantuan lingkungan belajar yang inovatif dilengkapi dengan 

informasi. Tata surya adalah sebuah susunan yang terdiri dari beberapa planet 

yang mengelilingi matahari sebagai pusatnya, yang berada di luar angkasa. 

Menurut Cahaya (2021), Tata Surya ialah susunan benda benda yang tersusun 

dengan sistematis yang terdiri dari sebuah bintang dan planet yang 

mengelilingi pusatnya. Dengan mempelajari manfaat tata surya akan membuat 

wawasan siswa semakin berkembang. Pada akhirnya siswa akan semakin 

cerdas dalam menghadapi berbagai kejadian atau masalah alam yang terjadi.  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang sudah dilakukan oleh 

peneliti di lapangan di kelas VI SDN I Ngadiboyo, menunjukkan bahwa di 

sekolah tersebut tersedia sebuah alat perangkat media pembelajaran, seperti 

proyektor, pengeras suara dan alat-alat peraga lainnya. Permasalahan lainnya 

yaitu guru belum efektif dalam mengoptimalkan media yang digunakan dalam 

proses pembelajaran, terutama ketika menggunakan media interaktif berbasis 

PowerPoint dalam proses pembelajaran. Dengan menggunakan media berbasis 

teknologi seperti media interaktif maka materi yang disampaikan akan 

tersampaikan dengan baik apalagi seperti materi IPA sistem tata surya dimana 

materi tersebut merupakan materi abstark materi yang sulit dijelaskan hanya 

menggunakan kata kata saja maka perlu dijelaskan dengan menggunakan 
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media dikarenakan perlu imajinasi atau gambaran akan materi tersebut 

sehingga konsep materi yang ada dipikiran guru dengan siswa sejalan dan 

siswa akan memahami dampak yang akan terjadi terkait fenomena atau 

kejadian dari meteri tersebut. Selain itu, buku pedoman belajar siswa dan guru 

masih dijadikan patokan sebagai sumber belajar utama dalam menyampaikan 

materi ketika pembelajaran. Saat proses pembelajaran, guru kurang 

memaksimalkan dalam menggunakan media pembelajaran untuk 

menyampaikan materi sehingga siswa sulit memahami materi yang 

disampaikan. Namun, tidak semua materi dapat dijelaskan dengan 

menggunakan media sekolah, seperti pada materi Tata Surya yang merupakan 

materi abstak yang perlu imajinasi atau gambaran tentang materi tersebut, 

tanpa alat bantu seperti media dapat menyebabkan siswa kebingungan dan sulit 

memahami materi yang diajarkan guru hanya dengan penjelasan saja tanpa ada 

media lain seperti gambar atau alat peraga lainnya.  

Selain itu, ketika proses pembelajaran dikelas guru masih sering 

menggunakan metode tradisional, dan guru jarang menggunakan alat bantu 

seperti media dalam kegiatan belajar mengajar dimana membuat siswa kurang 

terlibat aktif dalam pembelajaran, sehingga siswa akan merasa bosan dan pasif. 

Kreativitas guru dalam pengajaran mata pelajaran, memegang peranan penting 

dalam keberhasilan pembelajaran. Hal ini dilihat dari hasil wawancara, 

menunjukkan bahwa hasil belajar siswa 60% masih dibawah dan belum 

mencapai Kriteria Kentutasan Minimal (KKM) >75. 
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Kaitannya dari pemaparan diatas, agar mendorong peningkatan kegiatan 

pembelajaran dibutuhkan sarana pendukung yaitu media belajar yang membuat 

siswa tertarik dalam meningkatkan hasil belajar siswa dalam proses kegiatan 

mengajar. Salah satu solusi untuk mendukung proses pembelajaran IPA materi 

Tata Surya dengan menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi yang 

lebih variatif dan menarik. Salah satunya ialah media pembelajaran powerpoint 

berbasis animasi 3D. Kelebihan Media pembelajaran berbasis powerpoint yaitu 

media pembelajaran yang di dalamya mengandung unsur teks, suara, gambar, 

animasi dan video, sehingga dapat menjadi media pembelajaran yang sangat 

menarik dan dapat membantu meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan 

pengembangan media ini dapat memberikan gambaran nyata tentang apa yang 

dipelajari oleh siswa. Selain itu, siswa juga dapat melihat objek animasi atau 

gambar yang ada pada media powerpoint seperti bentuk aslinya (Kristanto, 

2016). 

Studi terdahulu yang relevan dengan penelitian yang ingin dilakukan 

peneliti yaitu penelitian dari Permanda et al. (2015) dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Powerpoint Pada Mata  IPA 

Siswa Kelas IVC SD Negeri 147 Pekanbaru”. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa siswa memperoleh peningkatan pembelajaran dengan skor 0,60, yang 

menunjukkan bahwa PowerPoint adalah alat pembelajaran yang layak dan 

efektif untuk mata pelajaran IPA.  

Penelitian yang sama juga dilakukan oleh Irfan et al. (2019) berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran IPA Berbasis Powerpoint di Sekolah 



 

8 
 

 

Dasar”. Menemukan bahwa media pembelajaran berbasis PowerPoint menarik 

perhatian dan motivasi siswa, memungkinkan siswa melihat materi guru secara 

langsung, dan memenuhi kriteria yang valid dan efektif.  

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Deria & Wardani (2022) berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif Untuk 

Meningkatkan Kemampuaan Pemahaman Konsep IPA Siswa Kelas V Sekolah 

Dasar”. Menemukan bahwa penggunaan PowerPoint interaktif mendapat 

tanggapan yang sangat baik, seperti yang ditunjukkan oleh tingkat respons rata-

rata siswa. Uji coba produk dengan presentase 85% dan uji coba penggunaan 

dengan presentase 81% menunjukkan bahwa penggunaan media powepoint 

interaktif dapat meningkatkan pemahaman konsep IPA. 

Penelitian juga dilakukan oleh Nurlatifah (2015) dengan judul penelitian 

“Pengembangan media pembelajaran berbasis Microsoft office power point 

interaktif pada kelas IV SD negeri ngrukeman Kasihan Bantul”. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran ini layak digunakan, 

dengan presentasi ahli materi sebesar 68% dan kelayakan media sebesar 64%. 

Media juga dapat meningkatkan hasil belajar siswa sebesar 71,15%. 

Penelitian yang sama juga dilakukan oleh Wijayanti & Relmasira (2019) 

berjudul “Pengembangan Media PowerPoint IPA Untuk Siswa Kelas IV SD 

Negeri Samirono”. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan 

media PowerPoint dapat meningkatkan ketertarikan siswa pada mata pelajaran 

IPA, seperti yang ditunjukkan oleh validasi ahli materi sebesar 75,5% dan 
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validasi ahli media sebesar 45,25%, yang masing-masing berada dalam 

kategori tinggi. 

Adapun relevansinya sama-sama menggunakan powerpoint. Meskipun 

sudah banyak penelitian tentang pengembangan media pembelajaran 

menggunakan powerpoint, namun pada penelitian ini peneliti mengajukan 

sebuah kebaharuan, yaitu media powerpoint berbasis model animasi 3D. 

Dengan menggunakan media berbasis animasi 3D dapat membantu 

pemahaman materi yang sulit dipahami dengan penjelasan saja atau butuh 

imajinasi atau gambaran nyata seperti materi yang bersifat abstrak. 

B. Identifikasi masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, ditemukan adanya permasalahan, 

beberapa masalah tersebut sebagai berikut: 

1. Pemanfaatan bahan ajar yang kurang variatif, hanya bersumber dari buku 

dan lingkungan sekitar. 

2. Dalam proses pembelajaran media yang digunakan sebagai pendukung 

kegiatan pembelajaran masih kurang dan belum memenuhi kebutuhan 

siswa. 

3. Penggunan metode kovensional seperti ceramah membuat keterlibatan 

siswa berkurang dan memunculkan rasa jenuh serta tidak menarik 

perhatian siswa. 

4. Hasil belajar siswa perlu ditingkatkan terutama pembelajaran materi Tata 

Surya. 
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C. Batasan masalah 

Berdasarkan permasalahan diatas, penelitian ini fokus pada masalah yang 

berkaitan dengan pengembanagn media powerpoint berbasis model animasi 3D 

menjadi media pembelajaran dengan teknologi pada materi Tata Surya siswa 

kelas VI pada SDN I Ngadiboyo. 

D. Rumusan masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan diatas, maka rumusan 

masalah dalam penelitian sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran powerpoint berbasis model 

animasi 3D pada materi Tata Surya kelas VI? 

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan media pembelajaran powerpoint 

berbasis model animasi 3D pada materi Tata Surya kelas VI? 

3. Bagaimana keefektifan pengembangan media pembelajaran powerpoint 

berbasis model animasi 3D pada materi Tata Surya kelas VI? 

E. Tujuan penelitian 

Berdasarkan latar belakang diatas, tujuan yang ingin dicapai peneliti 

sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui kevalidan media powerpoint berbasis model animasi 

3D pada materi Tata Surya. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media powerpoint berbasis model animasi 

3D dalam kegiatan proses pembelajaran. 

3. Untuk mengetahui keefektifan media powerpoint berbasis model animasi 

3D dalam meningkatkan pemahaman belajar kelas VI siswa SD. 
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F. Sistematika penulisan  

a. Bab I ini mengambarkan tentang latar belakang dari permasalahan, 

mengidentifikasi fenomena yang terjadi, rumusan masalah, dan tujuan 

pengembangan serta sistematika dari Bab 1 sampai Bab 3. 

b. Bab II ini terpapar secara rinci teori, konsep, prinsip, atau landasan yang 

digunakan untuk mencari solusi dari permasalahan yang dihadapi terkait 

pengembangan produk yang diharapkan. 

c. Bab III ini merupakan kunci dari penelitian yang berisikan model/desain 

pengembangan, subyek, waktu dan lokasi penelitian, metode yang 

digunakan, data yang dikumpulkan, dan penggunaan tenik dengan analisis. 

d. Bab IV ini berisikan pembahasan dari hasil penelitian yang telah dilakukan 

yang disesuaikan dengan menggunakan langkah yang ada pada bab 

sebelumnya. 

e. Bab V adalah kesimpulan yang diperoleh dari penelitian yang telah 

dilakukan dan juga terdapat saran dari beberapa pihal guna perbaikan 

dalam penelitian ini. 
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