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 Abstrak: Kurangnya penggunaan media berbasis teknologi materi sistem tata surya, 
mengakibatkan rendahnya keterlibatan dan pemahaman siswa. Tujuan penelitian adalah 
mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media. Metode dalam penelitian ini 
menggunakan R&D (Research and Development), dengan model ADDIE, yaitu Analisis, Desain, 
pengembangan, Implementasi dan Evaluasi. Teknik penggumpulan data dengan observasi, 
wawancara dan tes. Teknik observasi dilakukan dengan terjun ke lapangan secara langsung, 
teknik wawancara dilakukan dengan memberikan pertanyaan kepada guru kelas, dan teknik 
tes dilakukan dengan memberikan soal evaluasi.. Instrumen yang digunakan berupa lembar 
angket validasi ahli materi dan media, lembar angket respon siswa dan guru, dan soal tes 
siswa.. Hasil penelitian uji kevalidan media 88% dan validasi materi 90%. Hasil uji kepraktisan 
guru 92% dan 93,5% kepraktisan siswa. Hasil uji keefektivan 87,5 % uji coba terbatas dan 80% 
uji coba luas.maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran animasi 3D layak digunakan 
sebagai media pembelajaran materi sistem tata surya kelas VI. 
 
Abstract:  The lack of use of technology-based media regarding solar system material, results 
in low student involvement and understanding. The aim of this research is to determine the 
validity, practicality and effectiveness of the media. The method in this research uses R&D 
(Research and Development), with the ADDIE model, namely Analysis, Design, Development, 
Implementation and Evaluation. Data collection techniques using observation, interviews and 
tests. The observation technique is carried out directly in the field, the interview technique is 
carried out by asking questions to the class teacher, and the test technique is carried out by 
giving evaluation questions. The instruments used were material and media expert validation 
questionnaires, student and teacher response questionnaires, and student test questions. The 
results of the media validity test were 88% and material validation was 90%. The results of the 
teacher's practicality test were 92% and the students' practicality was 93.5%. The effectiveness 
test results were 87.5% limited trials and 80% extensive trials. So it can be concluded that 3D 
animation learning media is suitable for use as a learning media for class VI solar system 
material. 
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——————————      —————————— 

A. LATAR BELAKANG  

Teknologi semakin berkembang dengan pesat dari 

tahun ke tahun. Tidak dapat dipungkiri bahwa 

perkembangan teknologi membuat perubahan yang 

sangat besar salah satunya dimanfaatkan dan digunakan 

untuk meningkatkan pendidikan di Indonesia. Teknologi 

dibutuhkan dalam pendidikan yang bertujuan untuk 

menciptakan invoasi baru yang akan membawa 

perubahan menjadi lebih baik. Teknologi tidak mengenal 

usia penggunannya siapapun dapat menggunakannya, 

dimanapun dan kapanpun. Dengan teknologi pengguna 

dapat mengakses ilmu pengetahuan atau informasi yang 

dibutuhkan tanpa mengenal batas waktu. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Deria & Wardani (2022) bahwa 

teknologi juga dibutuhkan oleh guru dalam 

mengembangkan keterampilan merancang pembelajaran 

berbasis teknologi. Selain itu (Muthoharoh, 2019) 

berpendapat bahwa dengan teknologi semua kegiatan 

yang dilakukan akan berjalan dengan cepat, efisien, dan 

sederhana, khususnya kegiatan dalam pendidikan. 

Dengan demikian dapat di simpulkan bahwa teknologi 

berperan sangat besar dalam sektor dunia pendidikan 

terutama dalam mengembangkan keterampilan dan 

penyampaian informasi menjadi lebih baik dan terarah. 

Pendidikan dapat diartikan sebagai kegiatan yang 

dilakukan untuk mendapatkan sebuah infomasi yang 

sedang dibutuhkan atau sebagai tambahan pengetahuan 

yang kemudian diterapannya dalam aktiviatas sehari-hari. 

Pendidikan juga diartikan sebagai proses mendidik atau 

membimbing anak didik yang memiliki tujuan untuk 

mendapatkan perubahan dari dalam diri sebagai bagian 

dari pemantapan diri agar siap mengadapi berbagai 

rintangan dan tantangan yang dilaluinya. Banyak orang 

mengatakan bahwa pendidikan pertama seorang anak 

ialah berasal dari keluarganya terutama orang tuanya, 

karena kedekatan yang dirasakannya sehingga anak 

merasa nyaman ketika di didik berasal dari orang tuanya, 

yang kemudian akan berlanjut ke pendidikan formal di 
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sekitar lingkungannya. Menurut (Wijaya, Arifin & Badri, 

2021) bahwa dalam keberhasilan pendidikan guru dapat 

melibatkan siswa untuk aktif dalam proses belajar 

mengajar. Keberhasilan pendidikan salah satunya 

disebabkan karena adanya peran guru didalamnya, tanpa 

peran guru tujuan pendidikan tidak akan tercapai. Maka 

hendaknya guru juga mengembangkan keterampilannya 

dalam mengikuti perubahan perkembangan teknologi 

seiring berkembangnya zaman. Selain itu, peran 

pendidikan sangat penting dalam kemajuan dan 

pembangunan suatu bangsa. Jadi dapat disimpulkan 

bahwa peran orang tua, masyarakat dan guru sangat 

besar dalam pendidikan khususnya dalam mendidik anak 

sehingga dapat mencapai tujuannya yang dapat dibantu 

dengan mempelajari dan mengikuti perkembangan 

teknologi, karena tanpa pendidikan suatu bangsa tidak 

akan berkembang. 

Dalam mencapai tujuan pendidikan selain 

penggunaan teknologi dalam pendidikan, peran guru 

juga peran yang sangat besar dan penting. Selain 

membimbing, mendidik, dan mengarahkan siswa menjadi 

lebih baik, proses pembelajaran yang menyenangkan 

juga perlu dilakukan agar siswa senantiasa semangat dan 

antusias dalam belajar. Untuk mewujudkan hal itu perlu 

dilakukan pengembangan diri dan keterampilan dalam 

meningkatnya. Guru dapat mengikuti kegiatan pelatihan 

pelatihan sesuai dengan bidangnya, salah satunya 

penggunaan metode dan media pembelajaran sesuai 

dengan karakteristik siswa. Sebelum memilih metode dan 

media pembelajaran guru juga perlu melihat kondisi 

siswa, agar kegiatan pembelajaran berjalan dengan 

optimal dan siswa dapat menerima materi dengan baik. 

Maka sudah tugas guru untuk meningkatkan dan 

mengembangkan dirinya dalam mempelajari perubahan 

perkembangan zaman. Hal ini juga sejalan dengan 

pendapat Prasetyo & Astuti (2021) bahwa guru bukan 

hanya tahu cara menggunakan media pembelajaran saja 

namun juga dapat membuat dan menggunakan media 

pembelajaran yang bervariatif sesuai materi yang di 

sampaikan. Maka dapat disimpulkan bahwa guru akan 

sangat terbantu dengan adanya media pembelajaran 

dalam menyampaikan sebuah materi atau informasi yang 

diberikan dan jika diterapkan dengan menggunakan 

metode yang sesuai, tujuan pembelajaran akan dapat 

tercapai dengan cepat dan tepat. Oleh karena itu guru 

dapat mewujudkan dengan meningkatkan dan 

mengembangkan keterampilannya dalam membuat dan 

menggunakan media pembelajaran yang bervariasi 

dikelas, selain membantu penyampaian informasi juga 

membuat pembelajaran lebih menyenangkan.  

Berdasrkan observasi dan wawancara peneliti 

dilapangan dikelas VI di SDN 1 Ngadiboyo, peneliti 

menemukan kejenuhan dan kurang aktifnya siswa ketika 

proses pembelajaran, siswa banyak yang tidak 

mendengarkan penjelasan dan hanya bermain sendiri. 

Dari hasil wawancara, peneliti menemukan bahwa banyak 

nilai siswa masih di bawah rata-rata standar kriteria 

ketuntasan minimum (KKM) yaitu <75. Jika hal ini 

dibiarkan maka akan membuat tujuan pembelajaran tidak 

bias dicapai dan mengakibatkan penurunan kualitas 

pendidikan di indoensia. Salah satu penyebabnya yaitu 

media yang digunakan oleh guru belum bervariasi 

terutama dalam menggunakan media pembelajaran 

berbasis teknologi untuk materi IPA yakni sistem tata 

surya. Peneliti juga menemukan guru masih berfokus 

pada metode ceramah dan media yang digunakan masih 

berfokus pada buku pegangan guru dan buku pegangan 

siswa. Salah satu cara untuk menyelesaikannya yaitu 

dengan merancang dan mengembangkan sebuah media 

pembelajaran yang lebih bervariasi dan kretaif, yakni 

dengan mengembangkan media berbasis teknologi. 

Salah satu media berbasis teknologi yakni media animasi 

3D pada materi Sistem tata surya.  

Media pembelajaran merupakan sebuah alat yang 

berfungsi dalam menyampaikan sebuah informasi atau 

materi kepada siswa. Menurut Kristanto (2016) Media 

pembelajaran merupakan suatu alat yang perannya 

sangat besar dalam menyalurkan materi atau bahan ajar 

yang dapat membuat siswa tertarik belajar dan menarik 

minat, cara berfikir serta peka terhadap perasaan orang 

lain melalui pembelajaran. Pendapat lain Kustandi & 

Darmawan (2020) juga mengemukakan bahwa dengan 

menggunakan media pembelajaran kegiatan belajar 

mengajar dikelas dapat melancarkan penyampaian dan 

penjelasan informasi yang diajarkan dengan jelas dan 

tepat. Selain itu, menurut Nurfadillah (2021) media 

pembelajaran ialah benda atau perantara yang digunakan 

dan dimanfaatkan untuk kelancaran pembelajaran bagi 

penerimannya dalam pendidikan. Maka dapat 

disimpulkan bahwa alat yang digunakan untuk 

menyalurkan informasi materi atau bahan ajar, yang 

dapat membuat siswa tertarik sehingga memperlancar 

kegiatan belajar mengajar dikelas ialah media 

pembelajaran. Media pembelajaran juga berfungsi 

sebagai pembawa pesan dari guru yang kemudian 

disalurkan kepada siswa sebagai penerimanya.  

Model animasi 3D merupakan sekumpulan benda 

atau objek yang memiliki ruang dan volume yang 

dirancang sedemikian rupa dengan benda aslinya, 

animasi 3D juga biasa disebut dengan benda tiruan yang 

memiliki volume dan ruang yang dibentuk yang disusun 

dengan secara teratur. Menurut Cahyani (2020) animasi 

adalah kumpulan gambar dibuat kelakuan dan di kelola 

sedemikian rupa agar bergerak dan memiliki arti. Jadi 

dapat disimpulkan bahwa animasi 3D ialah sekumpulan 

objek atau gambar tiruan yang diperlakukan untuk 

bergerak yang memiliki volume, ruang dan dapat di lihat 

dari berbagai sudut pandang. Kelebihan animasi 3D ini 

ialah memiliki ruang dan volume yang dapat di rasakan 
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oleh indra perasa serta dapat di lihat dari arah manapun 

dengan diiringi gerakan. 

IPA merupakan salah satu materi yang didalamnya 

banyak membutuhkan penjelasan dan pemahaman yang 

tinggi karena materi bersifat abstrak dan tidak semua 

materinya dapat di lihat secara langsung, maka 

diperlukan sebuah media untuk perantarannya sehingga 

sampai ke penerima. Menurut Prasetyo & Astuti (2021) 

IPA atau ilmu pengetahuan alam merupakan materi yang 

berisi dan penjelasan mengenai peristiwa-peristiwa atau 

fenomena yang berhubungan dengan alam yang kapan 

saja dapat terjadi di sekeliling kita, yang berupa fakta, 

konsep, hukum, dan teori yang ketika menjelaskan perlu 

menggunakan media untuk memahami konsep IPA. 

Sistem Tata Surya merupakan bagian dari fenomena atau 

peristiwa yang terjadi diluar angkasa. Fenomena dari 

sekumpulan benda-benda yang mengelilingi pusat tata 

surya sesuai orbitnya dengan struktur yang sistematis. 

Menurut Cahaya (2021) Tata Surya merupakan susunan 

dari kumpulan bintang-bintang dan planet yang 

mengelilinginya (matahari). Jadi dapat di simpulkan 

bahwa pembelajaran IPA merupakan pembelajaran yang 

mencakup fenomena atau peristiwa alam yang terjadi di 

sekitar, alah satu fenomena itu ialah materi sistem tata 

surya, system atat surya merupakan materi yang 

didalamnya menjelaskan tentang sususan dari benda 

benda yang mengelilingi pusatnya, benda itu merupakan 

bintang dan planet yang mengelilingi matahari sebagai 

pusatnya. Oleh karena itu maka, diperlukan sebuah alat 

atau media untuk penjelasannya karena materi tersebut 

bersifat abstak dan sulit untuk dipahami.  

Berdasarkan pemaparan diatas disimpulkan bahwa 

penelitian bertujuan untuk mengetahui kelayakan media 

setelah di implementasikan pada proses pembelajaran. 

Selain itu, untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan dan 

keefektivan media. Hal yang membedakan penelitian ini 

dengan penelitian sebelumya ialah terletak pada materi, 

lokasi dan subjek penelitian, serta keterbaruan topik yang 

dibahas yaitu media animasi 3D.  

 

B. METODE PENELITIAN 

Dalam penelitian ini metode yang digunakan yaitu 

metode R&D (Research and development), merupakan 

metode pengembangan media. Dalam mengembangkan 

media menggunakan model ADDIE, model addie 

merupakan tahapan atau langah-langkah membuat 

sampai penerapan media, peneliti menggunakan model 

ini karena setiap tahapannya terdapat bagian revisi yang 

jika diperlukan untuk mengembangkan media sehingga 

media benar-benar siap dan layak digunakan. Teknik 

analisis yang digunakan merupakan analisis deskriptif 

kualitatif. Ada 5 Tahapan dalam mengembangkan media 

pembelajaran dengan model ADDIE sebagai berikut: 

(Analisis) menganalisis kebutuhan di lapangan, (Desain) 

menyiapkan desain yang digunakan, (Development) 

pengembangan media, (Implementation) implementasi 

atau penerapan media di sekolah, dan (Evaluation) 

evaluasi. Subjek penelitian ini dilakukan pada kelas VI 

berjumlah 28 siswa. Penelitian ini dilakukan di SDN 

Ngadiboyo 1. Teknik yang digunakan dalam 

pengumpulan data dengan teknik observasi, wawancara 

dan tes. Teknik observasi dilakukan dengan peneliti terjun 

langsung ke lapangan dan mengamati proses 

pembelajaran secara langsung. Teknik wawancara 

dilakukan setelah peneliti mengamati proses 

pembelajaran dikelas, wawancara ini dilakukan dengan 

memberikan beberapa pertanyaan kepada narasumber 

yaitu guru kelas VI. Teknik tes dilakukan setelah 

menerapkan media yang telah dibuat diakhir 

pembelajaran dengan memberikan soal evaluasi untuk 

mengetahui kelayakan media dan niilai siswa setelah 

penerapan media. Pengumpulan data instrument yang 

digunakan dengan pengisian angket kepada ahli media 

dan materi, angket siswa, dan angket guru serta tes. 

Dalam mengembangkan media menggunakan metode 

R&D (research and development) dengan analisis 

deskriptif kualitatif dengan model yang digunakan yaitu 

model ADDIE. Tahapan dalam mengembangakan media 

dengan model ADDIE dijabarkan sebagai berikut: 

1. Tahap Analisis kebutuhan 

Analisis kebutuhan ini dilakukan karena adanya 

permasalahan sehingga diperlukan solusi, analais 

tersebut sebagai berikut: 

a. Analisis kinerja 

Untuk mengetahui permasalahan sehingga 

diperlukan adanya solusi dengan 

mengembangkan sebuah media pembelajaran 

seperti belum bervariasi penggunaan media atau 

media yang digunakan tidak sesuai dengan 

kebutuhan siswa sehingga diperlukan 

pengembangan media. 

b. Analisis kebutuhan 

Untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi 

siswa dan untuk menentukan tingkat 

pemahaman siswa selama proses pembelajaran, 

seperti kendala atau masalah yang dihadapi 

sehingga diperlukan untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa sesuai standar nilai klasikal. 

 

2. Tahap Desain 

Sebelum media dikembangkan peneliti perlu 

membuat sebuah tampilan atau rancangan tampilan guna 

menarik perhatian siswa sesuai dengan tema yang 

digunakan, seperti menentukan judul, menentukan 

tampilan sesuai tema, membuat susunan materi, dan 

mencari gambar atau objek 3D sesuai materi 
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3. Tahap Development 

Setelah tempilan dari desain sudah dibuat langkah 

selanjutnya mengembangkan media menjadi sebuah 

produk yang siap untuk digunakan, namun sebelum itu 

desain yang telah di rancang dievalusi dahulu untuk 

mengetahui apakah desan tampilan media tersebut siap 

di lanjutkan ke tahap pengembangan atau tidak.  Jika 

desain tidak ada revisi maka media dapat dikembangkan, 

dan dalam mengembangkan media animasi 3D ini ada 

beberapa tahapan yaitu menentukan background sesuai 

tema, memilih jenis font yang dapa di baca dan dilihat 

dengan jelas, menambahkan beberapa objek atau 

gambar 3D sesuai materi dan menambahkan teks materi 

secara singkat namun jelas. 

 

4. Tahap Implementasi 

Setelah media telah dikembangkan, selanjutnya 

media di uji coba untuk mengetahui layak tidaknya jika 

digunakan sebagai media pembelajaran di kelas, sebelum 

itu media yang telah di kembangkan akan di validasikan 

kepada ahli untuk mengetahui apakah media perlu 

direvisi tampilannya atau tidak Jika tidak ada revisi maka 

media siap di terapkan pada proses pembelajaran. 

Penerapan produk media dilakukan dua kali, yaitu pada 

uji coba terbatas dan uji coba luas. Dalam penerapan ini 

dapat dilakukan dengan menggunakan pedoman 

rancangan pembelajaran dan ketika proses pembelajaran 

dilakukan seperti biasa namun ketika penyampaian 

materi dapat dibantu dengan media yang telah 

dikembangkan. Setelah itu siswa dan guru diberikan 

lembar angket untuk penilaian media. 

 

5. Tahap Evaluasi  

Evaluasi digunakan untuk pemberian nilai pada 

produk yang telah di buat dan untuk menunjukkan hasil 

akhir siswa setalah menggunakan media, yang nantinya 

produk akan dinilai layak tidaknya ketika digunakan pada 

setiap kegiatan dalam proses pembelajaran atau tidak. 

Pengujian ini dilakukan dengan memberikan beberaoa 

soal tes kepada siswa. Untuk menguji kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektivan produk dapat menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

 

Tabel 1. Intrepretasi kevalidan dan kepraktisan 

Interval Kriteria Kualitatif 
81,00% - 100% Sangat baik 

61,00% - 80,00% baik 
41,00% - 60,00% Kurang baik 
21,00% - 40,00% Tidak baik 
00,00% - 20,00% Sangat tidak baik 

Sumber (Nesri & Kristanto, 2020) 

 

Berikut rumus yang digunakan dalam menentukan 

klasifikasi kevalidan dan kepraktisan media. 

 

𝑝 =  
∑ 𝑇𝑠𝑒

∑ 𝑇𝑠ℎ
x 100%   (1) 

 

Keterangan: 𝑝 = Persentase kepraktisan media; 

∑ 𝑇𝑠𝑒 = skor yang diperoleh; ∑ 𝑇𝑠ℎ = jumlah skor 

maksimal. Selanjutnya untuk mengetahui keefektivan 

produk media yang telah di kembangkan yaitu dengan 

pemberian tes soal evaluasi berjumlah 20 soal pilihan 

ganda. Kemudian data diolah menggunakan perhitangan 

nilai klasikal sesuai dengan KKM yaitu <75. Rumus untuk 

meghitung niali klasikal sebagai berikut. 

 

Nilai klasikal = jum𝑙𝑎ℎ siswa mencapai KKM x 100% 

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ siswa             …(2) 

 

Setelah dihitung maka nilai klasikal diubah dengan 

menggunakan skala likert, denga kategori sebagaimana 

Tabel 2. 

 

Tabel 2. Interpretasi keefektivan 

Interval  Kriteria Kualitatif 
P > 80% Sangat efektif 

60 % ≤ P < 80% efektif 
40% ≤ P < 60% Cukup efektif 
20% ≤ P < 40% Kurang efektif 

P ≤ 20% Sangat tidak efektif 

 

Dari penghitungan dengan rumus diatas produk 

media akan dikatakan efektif apabila hasil tes seluruh 

siswa memasuki kriteria efektif atau sangat efektif, namun 

jika perolehan hasil yang didapat kurang dari kriteria 

tersebut maka media akan di revisi dan diuji cobakan 

kembali. 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Data yang telah divalidasi oleh ahli media dan 

materi, angket siswa dan angket guru diolah dan 

dijelaskan sebagai berikut. 

1. Validasi Ahli 

a. Ahli media 

Media yang telah dibuat diperlihatkan kepada 

ahli media dengan memberikan lembar angket 

untuk dinilai kelayakannya. Hasil penilaian angket 

oleh ahli media dapat dilihat pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil validasi oleh ahli media 

Penilaian ahli Skor Persentase Kriteria 
Validator media 44 88% Sangat 

baik 

 

 Berdasarkan Tabel 3 diperoleh skor 44 dari total 

skor maksimal 50. Persentase yang diperoleh 

mencapai 88% dengan kriteria sangat baik. Hasil 

tersebut kemudian di interpretasikan yang dapat 

di lihat pada Tabel 1. maka interpretasi hasil 

validasi ahli ditunjukkan pada interval 81.00%-

100%. Dapat disimpilkan bahwa media animasi 
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3D materi system tata surya dinyatakan sangat 

baik digunakan sebagai media pembelajaran. 

b. Ahli materi 

Media yang telah di validasi ke ahli media 

selanjutnya di validasikan ke ahli materi guna 

mengetahui kelayakan materi telah sesuai atau 

tidak dengan jenjang kelas yang diambil. Hasil 

validasi ahli materi di nilai dengan mengisi 

lembar angket materi pada validator 2, hasil yang 

diperoleh dijabarkan pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Hasil validasi ahli materi 

Penilaian Skor Persentase Kriteria 
Validasi materi 45 90% Sangat 

baik 

 

 Berdasarkan Tabel 4. Diperoleh skor 45 dari total 

skor maksimal 50. Persentase yang diperoleh 

mencapai 90% dengan kriteria sangat baik. Hasil 

tersebut kemudian di interpretasikan yang dapat 

di lihat pada Tabel 1. Maka interpretasi hasil 

validasi ahli ditunjukkan pada interval 81.00%-

100%. Dapat disimpilkan bahwa materi dari 

media animasi 3D materi system tata surya 

dinyatakan sangat baik digunakan sebagai media 

pembelajaran. 

 

2. Validasi Kepraktisan Produk Media 

Media yang telah di validasikan pada ahli media dan 

materi langkah selanjutkan diberikan kepada guru kelas 

dan siswa untuk dinilai kepraktisannya dengan diberikan 

lembar angket kepraktisan dan kemudahan dalam 

menggunakannya.  

a. Kepraktisan oleh Guru 

Pengisian dan pemberian angket guru diberikan 

ketika proses pembejaran sampai akhir 

pembelajaran. 

 

Tabel 5. Hasil kepraktisan oleh guru 

Penilaian Skor Persentase Kriteria 
Angket guru 46 92% Sangat 

praktis 

 

 Berdasarkan Tabel 5. Diperoleh skor 46 dari total 

skor maksimal 50. Persentase yang diperoleh 

mencapai 92% dengan kriteria sangat praktis. 

Hasil tersebut kemudian di interpretasikan yang 

dapat di lihat pada Tabel 1. Maka interpretasi hasil 

validasi ahli ditunjukkan pada interval 81.00%-

100%. Dapat disimpulkan bahwa media animasi 

3D materi system tata surya dinyatakan sangat 

praktis digunakan sebagai media pembelajaran.  

b. Kepraktisan oleh Siswa 

Pengisian dan pemberian angket siswa diberikan 

setelah proses pembelajaran selesai. 

 

Tabel 6. Hasil kepraktisan oleh siswa 

Penilaian Skor Persentase Kriteria 
Angket siswa 187 93,5% Sangat praktis 

 

Berdasarkan Tabel 6 diperoleh skor 187 dari total 

skor maksimal 200. Pengisian angket ini diberikan 

pada skala luas dengan jumlah siswa 20 dari total 

28 siswa Persentase yang diperoleh mencapai 

93,5% dengan kriteria sangat praktis. Hasil 

tersebut kemudian di interpretasikan yang dapat 

di lihat pada Tabel 1. Maka interpretasi hasil 

validasi ahli ditunjukkan pada interval 81.00%-

100%. Dapat disimpulkan bahwa media animasi 

3D materi system tata surya dinyatakan sangat 

praktis digunakan sebagai media pembelajaran.  

 

3. Uji Keefektivan Produk 

Produk media yang telah di validasikan kemudian di 

uji cob. Produk diuji coba sebanyak dua kal, yaitu pada uji 

coba terbatas dan uji coba luas. 

a. Uji Coba Terbatas 

Uji coba terbatas ini dilakukan dengan jumlah 

siswa 8 anak. Uji coba ini dilakukan dengan 

membarikan soal tes evaluasi dengan jumlah soal 

sebanyak 20 struktur pilihan ganda. 

 

Tabel 7. Hasil tes evaluasi uji coba terbatas 

No. Nama siswa KKM 
tes 

Nilai Kriteria 
1. NND 75 90 Tuntas 
2. KRA 75 85 Tuntas 
3. FRI 75 80 Tuntas 
4. PII 75 80 Tuntas 
5. SO 75 85 Tuntas 
6. FHN 75 70 Tidak Tuntas 
7. GLD 75 90 Tuntas 
8. ADK 75 80 Tuntas 

 

 Dari Tabel 7 diperoleh nilai hasil tes siswa. Dari 8 

siswa ada 1 siswa yang tidak tuntas yaitu FHN 

dengan nilai yang diperoleh dibawah KKM. Maka 

dari hasil nilai tersebut diperhitungkan dengan 

menggunakan rumus pada (2) sehingga 

diperoleh hasil pada Tabel 8. 

 

Tabel 8. Hasil Keefektifan Siswa Uji Coba Terbatas 

Penilaian Skor Persentase Kriteria 
Siswa Uji coba terbatas 660 87,5% Sangat efektif 

 

Berdasarkan Tabel 8 diperoleh skor 660 dari total 

skor maksimal 800. Persentase yang diperoleh 

mencapai 87,5% dengan kriteria sangat efektif. 

Hasil tersebut kemudian di interpretasikan yang 

dapat di lihat pada Tabel 2. Maka interpretasi hasil 

tes siswa uji coba terbatas ditunjukkan pada 

interval p>80%. Dapat disimpulkan bahwa media 

animasi 3D materi system tata surya dinyatakan 
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sangat efektif digunakan sebagai media 

pembelajaran di kelas. 

b. Uji coba luas  

Uji coba luas ini dilakukan dengan jumlah siswa 

20 anak. Uji coba ini dilakukan dengan 

membarikan soal tes evaluasi dengan jumlah soal 

sebanyak 20 dengan struktur pilihan ganda. 

 

Tabel 9. Hasil Tes Evaluasi Uji Coba Luas 

No. Nama siswa KKM 
Test  

Nilai Kriteria 
1. JSY 75 95 Tuntas 
2. HZN 75 90 Tuntas 
3. LA 75 90 Tuntas 
4. YDA 75 85 Tuntas 
5. RHU 75 65 Tidak Tuntas 
6. INU 75 90 Tuntas 
7. PBY 75 80 Tuntas 
8. FS 75 60 Tidak Tuntas 
9. SHA 75 90 Tuntas 
10. LUY 75 70 Tidak Tuntas 

11. KNA 75 85 Tuntas 
12. MLA 75 95 Tuntas 
13. GNL 75 85 Tuntas 
14. EJK 75 90 Tuntas 
15. DAS 75 90 Tuntas 
16. RSA 75 80 Tuntas 
17. DWN 75 65 Tidak Tuntas 
18. ARL 75 80 Tuntas 
19. INO 75 95 Tuntas 
20. KYD 75 95 Tuntas 

 

Dari Tabel 9 di peroleh nilai hasil tes siswa. Dari 

20 siswa ada 4 siswa yang tidak tuntas yaitu RHU, 

FS, LUV, DWN dengan nilai yang diperoleh 

dibawah KKM. Maka dari hasil nilai tersebut 

diperhitungkan dengan menggunakan rumus 

pada (2) sehingga diperoleh hasil pada Tabel 10. 

 

Tabel 10. Hasil Kefektivan Siswa Uji Coba Luas 

Penilaian Skor Persentase Kriteria 
Siswa Uji coba luas 1675 80% Sangat efektif 

 

Berdasarkan Tabel 10 diperoleh skor 1675 dari 

total skor maksimal 2000. Persentase yang 

diperoleh mencapai 80% dengan kriteria sangat 

efektif. Hasil tersebut kemudian di interpretasikan 

yang dapat di lihat pada tabel 2. Maka interpretasi 

hasil tes siswa uji coba terbatas ditunjukkan pada 

interval p>80%. Dapat disimpulkan bahwa media 

animasi 3D materi system tata surya dinyatakan 

sangat efektif digunakan sebagai media 

pembelajaran dikelas. 

Dari data di atas diketahui bahwa media 

pembelajaran dapat membantu siswa dalam 

meningkatkan hasil belajarnya dengan nilai diatas 

nilai standar. Dalam pengembangan media ini 

terdapat kendala dalam pembuatannya yaitu alat 

elektronik atau perangkat pendukung yang 

digunakan harus memiliki kapasitas ruang yang 

besar dan membutuhkan keterampilan dalam 

pembuatannya. Apabila diperlukan 

pengembangan lanjutan maka perlu disiapkan 

teknologi yang memadai sesuai dengan yang 

dibutuhkan agar nantinya pengembangan 

berjalan dengan maksimal dan sesuai kemajuan 

perkembangan zaman. 

 

D. SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil serta pembahasan yang telah 

dipaparkan dan dijelaskan diatas terdapat perbedaan dari 

segi nilai hasil belajar siswa, yang dapat di lihat setelah 

siswa menggunakan media nilai siswa banyak yang di atas 

standar nilai KKM. Hal ini dapat di simpulkan dengan 

penggunaan media pembelajaran tidak hanya 

memudahkan siswa memahami dan menarik minat siswa 

tetapi juga membantu guru dalam menyampaian tujuan 

dan maksud pembelajan yang akan disampaikan. Selain 

itu dengan media pembelajaran seperti media animasi 3D 

materi tata surya dapat mendorong siswa dalam 

mencapai peningkatan hasil belajarnya dan membantu 

memahami materi yang bersifat abstrak (perlu media 

sebagai perantara) seperti materi tata surya. Dengan 

menggunakan media berbasis teknologi bukan hanya 

memudahkan dalam penggunaanya namun juga 

mengajarkan siswa untuk selalu mengembangkan 

pengetahuan seiring berkembangnya zaman. Selain itu 

dengan adanya media pembelajaran berbasis teknologi 

juga membantu siswa mengenal dan menambah 

wawasan akan pesatnya teknologi sehingga siswa akan 

lebih mudah berfikir kritis dan inovatif dalam 

mengambangkan media di masa depan. 

Untuk pendidik khususnya guru disekolah akan lebih 

baik jika menggunakan media pembelajaran ketika 

mengajar pembelajaran dengan mengembangkan media 

yang inovastif dan kreatif, selain memudahkan dalam 

menyampaikan materi juga mempermudah siswa dalam 

mengingat materi yang dipelajari dan kegiatan 

pembelajaran di kelas akan terasa menarik dan 

menyenangkan. Kemudian untuk penelitian selanjutnya 

dapat menggunakan penelitian ini sebagai referensi dan 

jika ingin mengembangkan media yang serupa 

diharapkan dapat mengembangkan dengan lebih inovatif 

dan kreatif. 
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