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ABSTRAK

Media Pembelajaran merupakan alat atau sarana untuk membantu peserta didik
dalam menyampaikan pesan atau informasi sesuai tujuan pembelajaran, karakter
peserta didik, dan ketersediaan sumber daya dalam pelaksanaan pembelajaran.
Fenomena pembelajaran sejarah yang masih bersifat statis dan konvensional harus
diatasi dengan inovasi pembelajaran yang menyenangkan. Penggunaan media
pembelajaran yang baik membuat proses belajar menjadi lebih efektif dan efisien
dalam memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi peserta didik.
Metode dalam penelitian ini menggunakan Research and Development model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Subjek
dalam penelitian ini melibatkan guru dan peserta didik kelas IV di salah satu
Sekolah Dasar di Kecamatan Cikidang Kabupaten Sukabumi. Hasil dari penelitian
ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran 3D objek cagar budaya sangat
diperlukan untuk meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik terhadap
materi sejarah. Validitas media pembelajaran berbasis 3D objek cagar budaya yang
dilakukan ahli media, ahli materi dan ahli bahasa mendapatkan persentase sebesar
75% dengan klasifikasi “Layak” digunakan dan diuji cobakan pada proses
pembelajaran materi sejarah di kelas IV sekolah dasar. Uji kepraktisan yang didapat
dari validasi respon peserta didik mendapatkan persentase sebesar 88% dengan
klasifikasi “Sangat Layak” yang artinya media ini sudah sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran peserta didik di sekolah dasar.

Kata Kunci: Media Pembelajaran 3D objek, Sejarah, Cagar Budaya

viii



ABSTRACT

Learning Media is a tool to help students convey messages or information
according to learning objectives, student character, and availability of resources
in implementing learning. The phenomenon of history learning which is still static
and conventional must be overcome with fun learning innovations. The use of good
learning media makes the learning process more effective and efficient in providing
an enjoyable learning experience for students. The method in this research uses the
Research and Development model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation). The subjects in this research involved teachers
and class IV students at one of the elementary schools in Cikidang District,
Sukabumi Regency. The results of this research indicate that 3D learning media
for cultural heritage objects is very necessary to increase students' interest and
understanding of historical material. The validity of 3D-based learning media for
cultural heritage objects carried out by media experts, material experts and
language experts obtained a percentage of 75% with the classification
"Appropriate” to be used and tested in the process of learning historical material
in class IV elementary schools. The practicality test obtained from validating
student responses received a percentage of 88% with a "Very Appropriate"
classification, which means this media is in accordance with the learning needs of
students in elementary schools.

Keywords: 3D object learning media, history, cultural heritage
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi yang pesat tak terlepas dari adanya globalisasi dibidang
ilmu pengetahuan yang mendorong setiap umat manusia untuk mampu
berjejaring antar sesama dari berbagai penjuru dunia. Tidak hanya itu,
globalisasi memegang peranan penting dari bagaimana manusia harus berpikir
dalam mempersiapkan diri pada pekerbangan zaman yang selalu berubah-ubah
(Nurussofiah et al., 2022). Sebagai upaya merespon segala kemungkinan
perubahan zaman (llham et al., 2023) menyatakan pendidikan selalu
memainkan peran yang sangat penting dalam membentuk kesadaran dan
pemahaman masyarakat tentang isu-isu lingkungan yang semakin mendesak.
Diperkuat oleh (Adela & Permana, 2020) dalam penelitiannya yang
menyebutkan pendidikan sebagai peran penting dalam pembentukan karakter
peserta didik agar memiliki kepedulian terhadap lingkungan alam sekitar
mereka tinggal. Pendidikan harus terus ditingkatkan agar masyarakat dapat
memahami dan merespons isu-isu lingkungan dengan bijak dalam menghadapi
perubahan zaman yang dinamis.

Agenda pembangunana berkelanjutan atau yang dikenal dengan sustainable
development goals (SDGs) yang menjadi pioner utama dalam upaya
peningkatan kesejahteraan masyarakat berbasis lingkungan hidup guna
terjaganya peningkatan kualitas kehidupan yang menyeluruh menjadi agenda
utama United Nations sampai tahun 2030 (Pedersen, 2018). Dijelaskan oleh
(Kardina & Magriasti, 2023) dalam artikelnya yang menyebutkan pendidikan
memainkan peran yang sangat sentral dalam pembangunan suatu negara harus
sejalan dengan SDGs pada tujuan ke 4 perihal quality education. Menjadikan
pembangunan dalam ranah pendidikan sebagai prioritas utama di negara maju
sangat penting dengan membuat pendidikan yang berkualitas.

Indonesia memiliki tujuan besar sebagai negara maju pada tahun 2045 yang
dicanangkan pemerintah pada tujuannya yang dikenal dengan ‘Indonesia Emas
2024’ (Sherly et al., 2020). Peranan Sustainable Development Goals (SDGS)



yang menjadi pioner utama dalam upaya menggapai Indonesia Emas 2045
dijadikan patokan dalam mencapai kesejahteraan masyarakat (Sukeni &
Anggul, 2023). Diperkuat (P. S. A. Lubis & Sinaga, 2024) yang menyebutkan
upaya mengadopsi manajemen inovasi harus melibatkan berbagai sektor salah
satunya pembangunan teknologi digital yang efektif guna meningkatkan
pertumbuhan ekonomi dan menciptakan masyarakat yang inklusif serta berdaya
saing tinggi. Sebagai bagian dari strategi ini, kolaborasi antara pemerintah,
sektor swasta, dan masyarakat sangat diperlukan untuk mewujudkan visi
Indonesia Emas 2045.

Prospek mega-demografi menuju 100 tahun Indonesia merdeka menjadi
tantangan tersendiri dalam menghadapi kemajuan teknologi Global. Dijelaskan
(Harefa, 2022) bahwa Indonesia sebagai negara besar yang memiliki prospek
peluang bonus demografi yang besar memiliki tujuan dalam mencapai
Indonesia Emas 2045 akan dihadapkan pada salah satu tantangan dalam
memanfaatkan transformasi digital sebagai katalisator pertumbuhan dan
kemajuan ekonomi. Pengintegrasian kearifan lokal dengan inovasi dan
teknologi digital dapat menjadi langkah strategis untuk mencapai kehidupan
yang berkelanjutan. Mengutip (Adisaputro, 2020) dalam jurnalnya
menerangkan juga pentingnya suatu martabat bangsa yang tidak terlepas dari
akhlak bangsa itu sendiri dalam benteng pertahanan karakter bangsa. Adanya
persaingan antar bangsa terjadi sangat tajam di era saat ini terutama dalam
bidang ekonomi dan ilmu pengetahuan sehingga seluruh sektor pendidikan baik
formal maupun non-formal memainkan peranan penting dalam membuat
pondasi kuat bangsa.

Pendidikan tidak terlepas dari sekolah yang merupakan tempat dimana
peserta didik (manusia) mendapatkan pembelajaran dengan cara dilatih dan
diajarkan terkait pengembangan bakat, minat, dan potensinya (Oktavia, 2020).
Pengembangan tersebut dijelaskan (Suryati & Salehudin, 2021) meliputi
berbagai aspek diataranya aspek moral, aspek spiritual, aspek emosional, aspek
sosial dan aspek intelektual. Sekolah menjadi faktor perkembangan bagi peserta
didik khususnya dalam aspek intelektual yang dalam prakteknya (Uno & Umar,
2023) menjelaskan bahwa aspek intelektual berasal dari faktor biologis manusia



dimana peserta didik yang menempuh pembelajarannya akan berlatih secara
insting biologis yang dimilikinya. Sekolah akan membimbing peserta didiknya
untuk mengembangkan kepribadian melalui cara berpikir, bersikap dan
berprilaku. Pernyataan tersebut sangat jelas bahwa sekolah tentunya menjadi
faktor perkembangan intelektual peserta didik.

Pemerintah Indonesia telah menetapkan Peraturan Pemerintah No. 4 Tahun
2022 yang mengatur tentang Standar Nasional Pendidikan sebagai upaya
meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia (Presiden RI, 2022). Peraturan
ini berperan penting dalam menentukan standar lulusan di berbagai jenjang
pendidikan, termasuk tingkat sekolah dasar. Pengaturan lulusan sekolah dasar
harus memiliki karakter yang sesuai dengan nilai-nilai Pancasila, serta memiliki
kompetensi literasi dan numerasi yang memadai dijelaskan pada pasal 6.
Standar ini tidak hanya menjadi acuan bagi pencapaian kompetensi akademik,
tetapi juga untuk pengembangan karakter peserta didik yang sejalan dengan
tujuan pendidikan nasional. Lembaga terkait melalui Kementrian Pendidikan
dan Kebudayaan, Riset dan teknologi memperkuat dengan Permendikbudristek
No. 16 Tahun 2022 yang mengatur terkait Standar Proses pada jenjang
pendidikan dasar harus meliputi perencanaan pembelajaran, pelaksanaan
pembelajaran, dan penilaian proses pembelajaran (Permendikbudristek, 2022).
Standar proses ini menjadi pedoman bagi guru dalam menyusun dan
melaksanakan kegiatan pembelajaran yang efektif, serta memastikan bahwa
penilaian proses pembelajaran dilakukan secara objektif dan komprehensif.
Keberadaan dua peraturan ini diharapkan proses pembelajaran di sekolah dasar
dapat berjalan sesuai dengan standar yang telah ditetapkan, sehingga mampu
menghasilkan lulusan yang tidak hanya cerdas secara akademis, tetapi juga
memiliki karakter dan kompetensi yang dibutuhkan dalam kehidupan sehari-
hari.

Pembelajaran sejarah yang pada umumnya masih bersifat statis dan
konvensional memberikan pengalaman belajar yang kurang menarik bagi
peserta didik. Menurut (Low et al., 2022) pembelajaraan dengan melibatkan
konten digital akan menjadi semakin diminati dibandingkan dengan cara

penyampaian pelajaran konvensional. Padahal (Abdi, 2020) mengemukakan



bahwa kurangnya regenerasi pemerhati kebudayaan di tengah masyarakat dapat
teratasi sedini mungkin dengan pemberian edukasi mengenai pentingnya
pembelajaran sejarah yang ditanamkan dari usia dini khususnya di bangku
sekolah dasar. Untuk membuat pembelajaran sejarah lebih menarik dan efektif,
perlu integrasi konten digital dalam proses pembelajaran sejak dini yang tidak
hanya meningkatkan minat peserta didik tetapi juga membantu menumbuhkan
kesadaran terhadap kebudayaan sejak usia dini guna mengatasi kurangnya
regenerasi pemerhati kebudayaan di masyarakat.

Terdapat beberapa kendala terkait kurangnya pemberian edukasi
pentingnya sejarah dalam kehidupan sehari-hari. Sejalan dengan (Nurtika,
2021) yang mengungkapkan pada penelitiannya terkait susahnya mendapatkan
akses literasi, media dan informasi mengenai kebudayaan yang ada disekitar
mengakibatkan kurangnya minat dan inisiatif untuk mempelajari kebudayaan
terutama dalam segi sejarah secara utuh. Sementara (Susilo & Sofiarini, 2020)
menyatakan semua pembelajaran harus dimulai dari bagaimana mengemas
pembelajaran agar mampu menarik peserta didik dalam mempelajari sejarah itu
sendiri. Dari kedua pernyataan ini dapat disimpulkan bahwa dalam
meningkatkan minat dan inisiatif mempelajari sejarah, perlu diperbaiki akses
literasi dan informasi mengenai kebudayaan serta mengemas pembelajaran
sejarah dengan cara yang menarik bagi peserta didik.

Anak usia sekolah dasar tidak menutup kemungkinan lebih senang
mempelajari budaya baru yang berasal dari luar ketimbang budaya yang ada
disekitar mereka. Pentingnya suatu solusi yang mampu menjembatani
pembelajaran agar bisa menciptakan inovasi baru dalam menarik semangat
peserta didik untuk mencintai kebudayaannya sendiri harus selalu diupayakan
(Susilo & Sofiarini, 2020). Perkembangan teknologi yang berkembang semakin
pesat saat ini menjadi peluang dalam menciptakan sebuah inovasi pembelajaran
yang relevan dengan perkembangan zaman agar konten yang disajikan
memberikan semangat cinta tanah air bagi peserta didik. Menurut (Sulastri et
al., 2022) pembelajaran yang inovatif akan memberikan sensasi baru dalam
mempelajari pelajaran khususnya dalam pendidikan sejarah kebudayaan sekitar

terutama dalam penguatan pendidikan karakter anak usia sekolah dasar.



Tertanamnya semangat cinta tanah air melalui kebudayaan di tingkat satuan
sekolah dasar menjadi poin penting dalam membangkitkan semangat belajar
peserta didik. Sentuhan teknologi dalam media pebelajaran menjadi inovasi
pembelajaran yang sangat relevan di era saat ini dan yang akan datang. Sejalan
dengan (Logayah et al., 2023) yang menjelaskan bahwa sentuhan teknologi
dalam pembelajaran sangat akurat ditengah perkembangan zaman saat ini.
Pendapat ini juga diperkuat oleh (Sianturi, 2021) yang menyatakan bahwa arus
perkembangan teknologi dapat mendukung perkembangan pertumbuhan anak
usia sekolah dasar guna tertamanya rasa cinta tanah air yang dapat mendukung
perkembangan pelestarian kebudayaan di Indonesia.

Pembangunan ranah pendidikan harus melihat adanya peluang yang
dihasilkan dari adanya perkembangan teknologi informasi yang semakin maju
agar dimanfaatkan guna menunjang proses pembelajaran (Suprapmanto et al.,
2024). Salah satu upaya yang dapat dilakukan menurut (Xiaozhu & Zhang,
2018) adalah digitalisasi yang bisa menjadi salah satu pemanfaatan teknologi
informasi yang cepat dan akurat untuk menjawab tantangan perkembangan
zaman dimasa yang akan datang. Sementara (Nishanbaev, 2020) juga
merekomendasikan salah satu implementasi yang dapat diterapkan dalam upaya
digitalisasi khususnya cagar budaya adalah menggunakan pendekatan
Teknologi Interaktif. Diperkuat oleh (Bongga et al., 2021) terkait korelasi antara
konten digital seperti 3D object, Virtual Reality (VR) dengan Geographic
Information System (GIS) memberikan data Spasial dalam edukasi arekologi
baik itu situs, artefak, dan benda-benda sejarah lainnya menjadi sangat mungkin
untuk dikembangkan. Sehingga digitalisasi cagar budaya dengan teknologi
interaktif seperti objek 3D, VR, dan GIS sangat efektif untuk pelestarian dan
pembelajaran cagar budaya guna menjawab tantangan perkembangan zaman
dan mendukung edukasi arkeologi secara menyeluruh.

Pengintegrasian nilai dan makna kebudayaan ke dalam kehidupan sehari-
hari menjadi legitimasi kebudayaan dalam kehidupan masyarakat. Pada bagian
ini, budaya tidak dimaknai sebagai warisan saja, tetapi sebagai bagian dari
dinamika sosial sebagai tantangan kreativitas dalam mewujudkan agenda daya
cipta (Mulianto et al., 2018). Dipertegas (Milyartini & Alwasilah, n.d.)



menerangkan dalam mempromosikan budaya terdiri dalam merumuskan dan
menerapkan ide-ide kunci sebagai strategi dalam dinamika sosial untuk
membentuk dinamika sosial baru sehingga budaya membutuhkan modifikasi
teknis untuk mengakomodasi perubahan dimasa yang akan datang. Berangkat
dari kedua pendapat inilah (Komala & Maulana, 2023) juga menegaskan bahwa
budaya bukan hanya sebagai warisan, tetapi juga sebagai faktor penting dalam
dinamika sosial yang menghadapi tantangan kreativitas. Oleh karena itu,
pengembangan budaya memerlukan adaptasi teknis yang mampu
mengakomodasi perubahan masa depan.

Dijelaskan dalam (UU Nomor 11 Tahun 2010, n.d.) tentang Cagar budaya
merupakan suatu warisan atau peninggalan dalam bentuk benda, bangunan,
struktur, situs, serta kawasan baik yang di darat maupun di dalam air dan
dianggap penting untuk selalu di lestarikan dan disajikan dalam sejarah, agama,
pendidikan, ilmu pengetahuan dan juga kebudayaan. Menurut (Fitri et al., 2015)
mengungkapkan bahwa dalam Undang-Undang Nomor 11 tahun 2010 tentang
cagar budaya juga terdapat empat Kriteria nasional yang menjadi pedoman
dalam menentukan kriteria untuk tingkatan masing-masing Cagar Budaya ditiap
wilayah. Kriteria tersebut menjadi urgensi dimana keberadaan cagar budaya
yang didalamnya memiliki nilai sejarah meliputi ilmu pengetahuan, pendidikan,
agama, dan budaya yang perlu diidentifikasi untuk selanjutnya dapat di
lestarikan. Sesuai dengan amanat Undang-Undang Nomor 11 Tahun 2010
mengenai pentingnya melestarikan cagar budaya, yang meliputi benda,
bangunan, situs, dan kawasan bersejarah menegaskan urgensi identifikasi nilai
sejarah dalam aspek ilmu pengetahuan, pendidikan, agama, dan budaya untuk
menjaga keberadaan cagar budaya sebagai warisan yang penting dalam
kehidupan masyarakat.

Keniscayaan pendidikan yang memiliki peranan penting dalam membuat
fondasi utama pembentukan karakter dan kualitas sumber daya manusia untuk
memfasilitasi pembelajaran, atau perolehan pengetahuan, keterampilan, nilai,
kepercayaan, dan kebiasaan (Windayani et al., 2021). Sementara (Rahayu et al.,
2023) menyatakan dalam konteks pendidikan di tingkat dasar, motivasi belajar

peserta didik menjadi elemen penting yang memengaruhi proses pembelajaran



dan pencapaian akademik mereka. Pendapat ini diperkuat oleh (Syaparuddin et
al., 2020) bahwa motivasi belajar yang tinggi memungkinkan peserta didik
lebih aktif dan antusias dalam mengikuti proses pembelajaran, yang pada
gilirannya dapat meningkatkan pemahaman dan prestasi akademik mereka.
Maka motivasi belajar yang tinggi di tingkat pendidikan dasar memiliki peran
yang krusial dalam meningkatkan aktifitas, antusiasme, pemahaman, dan
prestasi akademik peserta didik, yang pada akhirnya membentuk fondasi utama
pembentukan karakter dan kualitas sumber daya manusia di masa depan.

Peranan pendidikan dalam membentuk kesadaran dan pemahaman
masyarakat tentang isu-isu lingkungan yang semakin mendesak sangat penting
dilakukan (Amelia, 2023). Pendapat ini juga diperkuat oleh (T. Wulandari &
Mudinillah, 2022) bahwa di tengah perkembangan kesadaran ini, kebutuhan
untuk meningkatkan kualitas pendidikan menjadi sangat signifikan dimana
perlunya penanaman konsep pembelajaran yang disesuaikan dengan
pengalaman belajar secara langsung guna menciptakan peran aktif dalam
pembelajaran itu sendiri. Sementara (Lasaiba, 2023) mempertegas bahwa
pendidikan edukasi digital menjadi krusial dalam mengubah pola pikir dan
perilaku masyarakat, agar pemahaman yang baik tentang masalah lingkungan
dapat mendorong aksi dan perubahan positif dalam kehidupan sehari-hari.
Merujuk dari pendapat-pendapat tersebut, peran pendidikan dalam mengubah
kesadaran, pemahaman, pola pikir, dan perilaku masyarakat terhadap isu
lingkungan menjadi sangat krusial dalam meningkatkan kualitas pendidikan
dengan konsep pembelajaran yang sesuai dengan pengalaman langsung untuk
menciptakan peran aktif dalam pembelajaran dan mendorong aksi positif serta
perubahan dalam kehidupan yang akan datang.

Tantangan muncul ketika harus menjaga dan meningkatkan motivasi belajar
peserta didik, terutama di era digital yang memberikan banyak distraksi serta
kurangnya keterhubungan antara materi pelajaran dengan kehidupan sehari-hari
(L. Lubisetal., 2023). Dijelaskan (Ahmadi, 2017) dalam bukunya menerangkan
bahwa perlunya pendekatan inovatif dalam pembelajaran yang mampu
merangsang minat belajar dan mengatasi tantangan di era digital. Menurut

(Anisah & Holis, 2020) menyatakan dukungan perkembangan teknologi yang



bersinergi dengan nilai-nilai budaya yang dianut masyarakat dapat diterapkan
melalui kemasan pembelajaran yang menarik dengan penggabungan elemen
game tradisional dalam pembelajaran.

Hasil pengamatan peneliti ketika melakukan kunjungan ke salah satu
sekolah dasar di Kabupaten Sukabumi pada bulan Januari 2024 memperoleh
banyak masukan terkait pembelajaran sejarah di sekolah dasar. Hasil
pengamatan peneliti menemukan bahwa pendekatan pembelajaran sejarah di
tingkat sekolah dasar masih terbatas pada pendekatan konvensional.
Penggunaan teknologi digital sebagai sarana pembelajaran sejarah masih belum
sepenuhnya terwujud, meskipun teknologi tersebut telah menjadi bagian
integral dari kehidupan sehari-hari peserta didik saat ini. Adanya ketertinggalan
dalam hal ini menandakan adanya kebutuhan mendesak untuk mengadopsi
metode pembelajaran yang lebih modern dan relevan dengan perkembangan
zaman.

Keprihatinan guru terhadap kurangnya minat serta pemahaman peserta
didik terhadap materi sejarah diperkuat dengan pengamatan dalam Modul Ajar
Kurikulum Merdeka 2024 pada pelajaran llmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS) Bab 6 tentang Indonesiaku Kaya Budaya yang merupakan materi belajar
sejarah, tidak mampu memberikan pengalaman belajar yang memadai untuk
memotivasi peserta didik dalam mengenal sejarah secara menyeluruh. Kondisi
ini menunjukkan perlunya perubahan dalam pendekatan pembelajaran sejarah
agar lebih menarik dan relevan bagi peserta didik. Selain itu, kunjungan ini
juga mengungkapkan harapan dari para guru akan adanya terobosan inovatif
dalam pembelajaran sejarah di sekolah dasar. Mereka menantikan langkah-
langkah konkret yang dapat mengatasi tantangan-tantangan yang dihadapi
dalam proses pembelajaran sejarah, baik dari segi motivasi peserta didik
maupun penyampaian materi yang lebih menarik dan interaktif.

Peningkatan motivasi pembelajaran sejarah perlu diupayakan guna
memitigasi minat belajar peserta didik. Salah satu terobosan yang peneliti
lakukan adalah membuat media pembelajaran dengan sentuhan digitalisasi 3D
objek melalui konten cagar budaya. Melihat persepsi peserta didik usia sekolah

dasar yang menganggap pembelajaran sejarah pada umumnya masih bersifat



statis dan konvensional seharusnya dapat diatasi dengan terobosan pada
penelitian kali ini guna memberikan danpak positif terhadap pengalaman belajar
peserta didik di Sekolah Dasar. Selain itu adanya inovasi media belajar yang
mampu diaplikasikan disekolah dengan mengedepankan nilai sejarah menjadi
penting untuk menarik minat peserta didik terhadap pelestarian kebudayaan
yang ada disekitar mereka.

Hasil kunjungan dan analisis terhadap beberapa kajian pendapat ahli diatas
terkait kondisi pembelajaran sejarah di sekolah dasar, penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan metode pembelajaran sejarah yang inovatif dengan
memanfaatkan teknologi digital. Tujuannya adalah untuk memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan bagi peserta didik terhadap
pengenalan sejarah, sehingga tercipta suasana pembelajaran yang lebih efektif,
menarik, dan mendukung pengenalan sejarah sebagai bagian penting dari
identitas dan kebanggaan bangsa. Hasil akhir dalam penelitian ini diharapkan
mampu menjembatani antara teknologi dan peserta didik dimana pada dasarnya
nilai-nilai sejarah tetap menjadi nilai penting yang harus ditanamkan pada usia
sekolah dasar. Sehingga nilai sejarah menjadi tolok ukur bagaimana inovasi

pembelajaran sejarah itu dapat dikembangkan.

1.2 Identifikasi Masalah
Identifikasi masalah dalam penelitian ini mengacu pada permasalahan yang
ada dilapangan antara lain :
1. Adanya suatu kebutuhan terhadap peningkatan minat pembelajaran
sejarah;
2. Kurangnya keterlibatan teknologi interaktif di sekolah dasar sebagai
konten pembelajaran
3. Belum adanya inovasi media belajar yang mampu diaplikasikan di
sekolah dengan mengedepankan nilai sejarah;
4. Pembelajaran yang masih bersifat konvensional dalam kegiatan belajar

di kelas pada satuan pendidikan Sekolah Dasar;



1.3 Batasan Masalah

Penelitian agar lebih terfokus dan tidak meluas dari pembahasan yang

dimaksudkan, maka penelitin ini membataskan ruang lingkup penelitian yang

berfokus membahas pada Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 3D

Objek Cagar Budaya Pada Materi Belajar Sejarah Kelas IV Sekolah Dasar.

1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah diatas, maka rumusan masalah dapat

dirumuskan sebagai berikut :

1.

Bagaimanakah kebutuhan media pembelajaran sejarah dengan
menggunakan 3D objek cagar budaya di sekolah dasar ?

Bagaimana uji validitas media pembelajaran berbasis 3D objek cagar
budaya pada pembelajaran sejarah di sekolah dasar ?

Bagaimana uji kepraktisan pembelajaran menggunakan media
pembelajaran 3D objek cagar budaya pada pembelajaran sejarah di

sekolah dasar?

1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan uraian diatas, tujuan dilakukannya penelitian ini diantaranya

adalah sebagai berikut :

1.

Menganalisis kebutuhan akan media pembelajaran sejarah dengan
menggunakan 3D objek cagar budaya di Sekolah Dasar;

Menilai validitas media pembelajaran berbasis 3D objek cagar budaya
pada materi sejarah di Sekolah Dasar;

Mengevaluasi  praktisnya pembelajaran  menggunakan  media
pembelajaran 3D objek cagar budaya pada materi belajar sejarah di
Sekolah Dasar dengan mempertimbangkan aspek keterjangkauan,
kesiapan infrastruktur, dan kemudahan implementasi teknologi 3D

dalam konteks pembelajaran sejarah di tingkat Sekolah Dasar.

1.6 Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis
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Semoga hasil penelitian ini dapat bermanfaat bagi penulis dan pembaca. Diharapkan kedepannya
dapat memberikan manfaat dan kontribusi positif bagi kemajuan dan pembangunan pembelajaran di
tingkat sekolah dasar. Permasalahan tentunya akan selalu ada dalam dunia pendidikan tetapi melalui
kontribusi yang positif diharapkan dapat menjadi dasar pengambilan kebijakan dalam melakukan
upaya-upaya menentukan sistem pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan- kebutuhan dalam

pendidikan.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peneliti
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan dan wawasan yang lebih luas bagi
peneliti mengenai Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 3D Objek Cagar Budaya Pada
Materi Belajar Sejarah Kelas IV Sekolah Dasar.
b. Bagi Peserta Didik
Penelitian ini diharapkan mampu menjadi media pembelajaran teknologi untuk memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan terhadap pengenalan sejarah, sehingga tercipta suasana
pembelajaran yang lebih efektif, menarik, dan mendukung pengenalan sejarah sebagai bagian
penting dari identitas dan kebanggaan bangsa.
c. Bagi Guru
Hasil penelitian berupa media pembelajaran berbasis 3D yang dikembangkan dalam penelitian
ini dapat diimplementasikan dalam proses pembelajaran sehingga mempermudah guru untuk
menyampaikan materi pembelajaran sejarah pada saat kegiatan belajar mengajar.
d. Bagi Sekolah
Media Pembelajaran berbasis 3D Objek diharapkan menjadi bahan pertimbangan untuk
pengintegrasian nilai dan makna kebudayaan dalam proses pengembangan kurikulum

pembelajaran.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Simpulan
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis 3D objek cagar budaya pada materi sejarah di kelas 1V sekolah dasar.

Penyesuain materi sejarah di kelas IV sekolah dasar terdapat pada Modul Ajar

Kurikulum Merdeka 2024 pada pelajaran IiImu Pengetahuan Alam dan Sosial

(IPAS) Bab 6 tentang Indonesiaku Kaya Budaya. Penelitian ini dilakukan di

salah satu sekolah dasar negeri di Kecataman Cikidang Kabupaten Sukabumi

pada tanggal 19 Juli 2024 tahun ajaran 2024/2025. Metode penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode Research and

Development model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,

and Evaluation). Hasil seluruh rangkaian pada tahap penelitian yang meliputi

tahap studi pendahuluan, pengembangan produk, validasi produk, dan
implementasi produk dapat disimpulkan bahwa :

a. Pengembangan media pembelajaran berbasis 3D objek cagar budaya pada
materi sejarah di kelas IV sekolah dasar dimulai dengan mengidentifikasi
fenomena terkait kebutuhan media pembelajaran pada materi sejarah. Hasil
identifikasi yang dilakukan peneliti pada studi awal dan pengamatan
lapangan menunjukkan bahwa terdapat kebutuhan yang signifikan akan
media pembelajaran sejarah yang inovatif dan interaktif di sekolah dasar.
Media pembelajaran berbasis 3D objek cagar budaya sangat diminati oleh
peserta didik karena mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik dan mendalam. Peserta didik merasa lebih tertarik dan termotivasi
untuk mempelajari sejarah ketika menggunakan media pembelajaran yang
menyajikan objek cagar budaya dalam bentuk 3D. Hal ini mengindikasikan
bahwa media pembelajaran 3D objek cagar budaya sangat diperlukan untuk
meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik terhadap materi sejarah.

b. Hasil validitas yang diberikan para ahli menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis 3D objek cagar budaya memiliki validitas layak

diimplementasikan di kelas 1V sekolah dasar. Media ini dinilai sangat baik

12



dari segi keakuratan sejarah dan budaya, interaktivitas, kualitas visual,
kemudahan penggunaan, serta aspek pendidikan dan informasi. Para ahli
yang terdiri dari ahli media, ahli materi dan ahli bahasa menyatakan bahwa
media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai alat bantu yang efektif
dalam mengajarkan materi sejarah di sekolah dasar. Hasil validitas ahli
media menunjukkan persentase sebesar 70% pada klasifikasi “Layak”
dengan catatan revisi memasukkan petunjuk arah dan peta pada media.
Validitas ahli materi dan bahasa juga menunjukkan persentase sebesar 76%
dan 77% pada klasifikasi “Layak” diimplementasikan. Dari ketiga uji
validitas baik ahli media, ahli materi dan ahli bahasa mendapatkan
persentase sebesar 75% dengan klasifikasi “Layak” digunakan. Validitas
yang layak ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 3D objek
cagar budaya layak untuk diimplementasikan dalam proses pembelajaran
materi sejarah di kelas IV sekolah dasar.

c. Hasil implementasi media pembelajaran 3D objek cagar budaya dalam
pembelajaran sejarah di sekolah dasar terbukti praktis dan efektif. Media ini
mudah digunakan oleh peserta didik dan guru tidak kesulitan untuk dapat
diintegrasikan dengan metode pembelajaran yang sudah ada. Peserta didik
dapat dengan mudah berinteraksi dengan objek 3D yang terdapat dalam
media pembelajaran sehingga dapat membantu mereka memahami konsep-
konsep sejarah dengan lebih baik. Penggunaan media pembelajaran berbasis
3D juga dapat meningkatkan partisipasi aktif peserta didik dalam proses
pembelajaran. Hasil validasi respon peserta didik mendapatkan persentase
sebesar 88% media pembelajaran ini sangat sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran mereka. Dari hasil respon peserta didik terhadap media
pembelajaran 3D objek cagar budaya ini menunjukkan bahwa media ini
dapat menjadi solusi praktis untuk meningkatkan kualitas pembelajaran

sejarah di sekolah dasar.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan simpulan di atas, maka

beberapa saran yang dapat diberikan yaitu :
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a. Untuk Pengembang Media Pembelajaran disarankan untuk terus
mengembangkan dan menyempurnakan media pembelajaran 3D objek
cagar budaya agar lebih interaktif dan menarik. Pengembang juga perlu
melakukan penelitian lanjutan untuk mengevaluasi efektivitas media ini
dalam jangka panjang. Uji kepraktisan dalam penelitian ini sampai tahap uji
respon peserta didik sehingga masih membutuhkan uji validitas respon dari
guru.

b. Untuk Guru disarankan dapat mengintegrasikan media pembelajaran 3D
objek cagar budaya dalam kurikulum pembelajaran sejarah di sekolah dasar.
Meskipun uji kepraktisan dalam penelitian ini sampai tahap uji validitas
respon peserta didik, Guru juga perlu diberikan pelatihan dan panduan
penggunaan media ini agar dapat mengoptimalkan penggunaannya dalam
proses pembelajaran.

c. Untuk Sekolah dan Pemerintah perlu mendukung pengadaan media
pembelajaran 3D objek cagar budaya untuk meningkatkan kualitas
pendidikan dalam pengenalan sejarah ditingkat satuan sekolah dasar.
Pemerintah juga perlu memeprhatikan kebijakan dan program pelatihan
bagi guru tentang penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi yang
perlu diperkuat mengingat pentingnya penggunaan teknologi dan media
pembelajaran yang inovatif dalam meningkatkan partisipasi aktif dan

semangat belajar peserta didik kedepannya.
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