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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media power point 3D yang sesuai, 

efektif, dan efisien pada materi siklus air sebagai solusi terhadap penggunaan media 

pembelajaran yang kurang optimal yang mempengaruhi pemahaman peserta didik. Model 

pengembangan yang digunakan yaitu model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation), data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket, tes, 

dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan persentase validasi tinggi dari ahli media (95% 

"sangat layak"), ahli materi (68% "layak"), dan ahli bahasa (100% "sangat layak"). Analisis 

statistik menggunakan uji Wilcoxon Signed Ranks menunjukkan peningkatan signifikan (p = 

0,000 ≤ 0,05) antara nilai pre-test dan post-test, hal tersebut menunjukan adanya peningkatan 

hasil belajar dengan penggunaan media power point 3D. Hasil angket respon peserta didik 

terhadap media power point 3D juga positif (88% "sangat layak") sehingga media power point 

3D dapat dikatakan efisien dalam pembelajaran. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

penelitian pengembangan media pembelajaran power point 3D efektif dalam meningkatkan 

pemahaman peserta didik mengenai materi siklus air. 

Kata kunci Pengembangan, Power Point 3D, Layak, Efektif, Efisien 

 

 

1. Pendahuluan  

Ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini berkembang sangat pesat terutama dalam bidang 

pendidikan. Adanya kemajuan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi menyebabkan 

arus informasi berkembang cepat, oleh karena itu diperlukan kemampuan seorang pendidik 

yang mumpuni agar ilmu pengetahuan tersebut dapat tersampaikan dengan baik kepada 

generasi penerus bangsa (Istiqomah, 2024). Pendidik harus kreatif dan inovatif dalam 

menggunakan teknologi untuk menarik perhatian peserta didik dan mempermudah 

penyampaian materi (Mauladani, 2021) 

Melihat perubahan zaman dan kemajuan teknologi terutama pada bidang pendidikan di 

Indonesia, diharapkan sekolah dapat memanfaatkan teknologi secara modern, inovatif, dan 

kreatif untuk meningkatkan kualitas peserta didik (Salsabila, dkk., 2020). Salah satu 

pemanfaatan teknologi yaitu menerapkan sebuah media pembelajaran (Tampubolon, dkk., 

2022). 

Media pembelajaran adalah alat penting dalam menyampaikan materi kepada peserta didik 

dan memfasilitasi proses belajar mengajar untuk meningkatkan efektivitas komunikasi antara 

pendidik dan peserta didik (Prasetyo & Astuti, 2021). Media sangat mendukung dalam kegiatan 

belajar mengajar khususnya pada materi IPA (Ilmiyah & Sumbawati, 2019). Pembelajaran IPA 

di sekolah harus disesuaikan dengan karakteristik IPA itu sendiri karena tidak akan lepas dari 

lingkungan yang ada disekitar (Kusumawati, 2022). 
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Penelitian ini dilakukan di SDN 9 Menteng, dimana metode pengajaran masih dominan 

menggunakan ceramah dengan buku paket sebagai media utama. Hal ini menyebabkan peserta didik 

cenderung mudah melupakan materi setelah beberapa waktu. Dalam konteks ini, pengembangan media 

pembelajaran berbasis Power Point 3D dianggap sebagai solusi yang relevan untuk meningkatkan minat 

dan pemahaman peserta didik terhadap materi, khususnya pada pelajaran siklus air. Media Power Point 

merupakan bentuk media pembelajaran yang menggabungkan teks, audio, visual, video, animasi dan 

unsur multimedia lainnya. Bertujuan untuk menyampaikan materi secara efektif. Didesain agar 

berfungsi sebagai alat pembelajaran yang efisien dan informatif (Muthoharoh, 2019). Dengan adanya 

media visual 3D yang menarik, diharapkan pembelajaran menjadi lebih menarik dan efektif, serta dapat 

memperkuat pemahaman konsep-konsep yang diajarkan daripada hanya menggunakan gambar cetak 

2D yang ada di buku paket (Dewi, 2020). Oleh karena itu, tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan dan mengevaluasi efektivitas media pembelajaran Power Point 3D dalam 

meningkatkan hasil belajar pada peserta didik kelas IV SDN 9 Menteng. 

2. Metode Penelitian  

Penelitian ini berjenis Research and Development (R%D) menggunakan model ADDIE. 

Model ADDIE adalah salah satu model desain sistem pembelajaran yang memperlihatkan 

tahapan dasar sistem pembelajaran (Cahyadi, 2019). Pada model ADDIE terdapat 5 tahap, yaitu 

analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian ini adalah kelas 

IV SDN 9 Menteng dengan jumlah 17 peserta didik. Instrumen penelitian yang digunakan 

adalah daftar wawancara, angket respon, lembar validasi tim pakar, dan tes hasil belajar. Data 

yang dikumpulkan akan di analisis pada setiap tahap agar dapat menentukan kevalidan, 

kepuasan, serta hasil belajar peserta didik. Analisis kualitatif dilakukan berdasarkan hasil dari 

wawancara, sedangkan analisis kuantitatif digunakan untuk menganalisis hasil pengumpulan 

data dari evaluasi para ahli validator, hasil angket respon, dan hasil tes formatif. Hasil belajar 

akan di analisis secara statistik menggunakan uji-t hipotesis untuk menentukan kelayakan 

produk  

3. Hasil Penelitian dan Pembahasan  

3.1 Hasil Penelitian. 

3.1.1 Tahap analisis 

Pada tahap analisis peneliti mengumpulkan data melalui observasi dan wawancara pada 

pendidik dan peserta didik. Tujuan dari pendahuluan ini sebagai proses dari pengumpulan data 

analisis kebutuhan. Berikut aspek analisis kebutuhan yang diperoleh: 

1) Analisis kebutuhan dan Analisis Peserta Didik: Berdasarkan hasil observasi dan wawancara 

yang telah diperoleh. Didapatkan informasi bahwa peserta didik tertarik dengan materi 3D 

khususnya pada materi siklus air. Pada saat wawancara yang dilakukan dengan wali kelas 

IV, peserta didik memang paham pada materi yang dijabarkan, namun cenderung mudah 

lupa. Khususnya pada materi yang cukup abstrak seperti siklus air. Berdasarkan hal tersebut 

maka diperlukan pengembangan media pembelajaran berbasis 3D dalam Power Point agar 

pendidik dapat membantu peserta didik lebih mudah memahami materi, lebih aktif, dan 

tertantang keingintahuannya melalui animasi yang bergerak dan berwarna-warni. 

2) Analisis kinerja: Berdasarkan observasi dan wawancara, guru menghadapi masalah peserta 

didik yang mudah lupa materi pembelajaran, terutama materi abstrak seperti siklus air. 
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Selain itu, peserta didik kurang tertarik dengan pembelajaran yang hanya menggunakan 

gambar 2D dari buku atau internet. 

3.1.2 Tahap Desain 

Pada tahap ini peneliti mulai merancang bahan-bahan animasi 3D yang diperlukan sebagai 

acuan untuk mengembangkan media pembelajaran. Hasil pada tahap desain yaitu sebagai 

berikut: 

1) Memperoleh animasi pada fitur 3D models yang ada di Power Point. Untuk background 

dapat ditemukan di google dan youtube. 

 

Gambar 1.  

 

Animasi 3D Models 

 

 
2) Setelah bahan animasi 3D terkumpul kemudian di export satu persatu sesuai materi pada aplikasi 

power point dan dilanjutkan pada tahap pengembangan. 

3.1.3 Tahap Pengembangan 

Pada tahap ini peneliti membuat media Power Point 3D dan melakukan validasi kepada tim 

pakar sebelum di ujicobakan kepada peserta didik. Media Power Point 3D berjumlah 12 slide 

yang terbagi menjadi slide pembuka, isi, dan penutup. Berikut hasil pembuatan media Power 

Point 3D: 

 

Gambar 2.  

 

Slide Pembuka 
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Gambar 3.  

 

Peta Konsep 

 
 

Gambar 4.  

 

Slide Isi 

 
 

 

 

 

Gambar 5.  

 

Evaporasi 
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Gambar 6.  

 

Pengertian Evaporasi 

 
 

Gambar 7.  

 

Kondensasi dan Kristalisasi 

 
 

 

Gambar 8. 

 

Pengertian Kondensasi dan Kristalisasi 
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Gambar 9. 

 

Presipitasi 

 
 

Gambar 10. 

 

Pengertian Presipitasi 

 
Gambar 11. 

 

Evaporasi dan Infiltrasi 
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Gambar 12. 

 

Pengertian Infiltrasi 

 
Gambar 13. 

 

Slide Akhir 

 
 

 

 

 

Validasi dilakukan pada 3 tahap, yaitu validasi media pembelajaran, materi, dan bahasa 

yang dilakukan oleh tim pakar ahli.  

 

Berikut hasil validasi media Power Point 3D oleh tim pakar. 

 

Tabel 1. 

 

Hasil Validasi Tim Pakar 

No Tim Pakar Rata-rata Keterangan 

1 Ahli Media 95% Sangat Layak 

2 Ahli Materi 68% Layak 
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3 Ahli Bahasa 100% Sangat Layak 

 

3.1.4 Tahap Implementasi 

Pada tahap ini peneliti menerapkan media pembelajaran yang di validasi oleh tim pakar. 

Kegiatan yang dilakukan yaitu pemberian angket respon, pemberian pre-test dan post-test. 

1) Angket respon memperoleh presentasi skor 88% dari 17 responden yang berpendapat 

bahwa media Power Point 3D sangat menarik dan bermanfaat untuk mempermudah 

pemahaman dalam pembelajaran sehingga media ini dapat dikategorikan “sangat layak”. 

2) Uji pretest dan posttest dilaksanakan pada seluruh peserta didik kelas IV dengan jumlah 17 

peserta didik. Hasil yang didapatkan adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 14. 

 

Diagram Pretest dan Posttest 

 
 

 

 

3.1.5 Tahap Evaluasi 

Tahap Evaluasi 

Pada tahap ini peneliti melakukan evaluasi berdasarkan hasil dari tahap implementasi. 

Berikut hasil yang didapatkan pada tahap evaluasi: Media pembelajaran dapat diukur 

keefektifannya menggunakan uji-t pada hasil pre-test dan post-tes. dikarenakan jumlah sampel 

<30, maka digunakan uji-t nonparametrik yaitu Wilcoxon signed rank-test. 

 

Tabel 2. 

 

Hasil Uji Hipotesis 

Test Statisticsa 

 Post Test - Pre Test 

Z -3.944b 

Asymp. Sig. (2-

tailed) 

,000 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 

b. Based on negative ranks. 

Sumber: SPSS Versi 25 
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Media pembelajaran power point 3D dikatakan efektif jika nilai signifikansi ≤ 0,05. 

Berdasarkan tabel 1 didapatkan nilai signifikansi sebesar 0,000 ≤ 0,05 maka dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran power point 3D efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik 

kelas IV SDN 9 Menteng pada materi siklus air, sehingga Ha diterima.  

4. Simpulan dan Saran  

4.1 Simpulan 

Media pembelajaran Power Point 3D yang dikembangkan dengan model ADDIE 

mendapatkan hasil sangat layak, efektif, dan efisien dalam pembelajaran IPA pada materi siklus 

air. Kelayakan media didapatkan dari hasil validasi tim pakar yang berjumlah 3 orang ahli 

mendapatkan hasil rata-rata sebesar 87,67%. Keefektifan media didapatkan dari hasil uji-t 

dengan hasil sig. 0,000 < 0,05, sehingga Ha diterima yaitu terdapat perbedaan hasil belajar IPA 

di materi siklus air pada peserta didik kelas IV sebelum menggunakan media pembelajaran 

Power Point 3D dan sesudah menggunakan media pembelajaran Power Point 3D. Sedangkan 

keefisienan media didapatkan dari hasil angket respon peserta didik dengan hasil rata-rata 88%.  

4.2 Saran 

Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengembangan, saran dari peneliti adalah: 

1. Pengembangan Power Point 3D dapat ditingkatkan dengan integrasi elemen game untuk 

meningkatkan interaktifitas dan keterlibatan pengguna. 

2. Spesifikasi komputer yang optimal dapat menjamin kinerja yang lancar dan pengalaman 

pengguna yang optimal. 

3. Para peneliti diharapkan dapat melanjutkan pengembangan media pembelajaran dengan 

mendalam, memperbaiki kekurangan, dan meningkatkan aspek-aspek yang sudah ada untuk 

memberikan kontribusi yang lebih besar dalam bidang pembelajaran. 
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