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HALAMAN MOTTO 

“Dalam kepompong kegelapan, jiwa saya menemukan cahaya, dan dengan sayap 

kebebasan, saya terbang menuju impian dengan membawa kebahagiaan dan harapan bagi 

diri sendiri dan orang lain”1 

  

 
1 Edward N. Lorenz, “Deterministic Nonperiodic Flow,” Journal of the Atmospheric Sciences 

20 (1963): 136. 
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ABSTRAK 

Febdha Trisna Murti, “Pengembangan Media Pembelajaran Tiga Dimensi 

Berbasis Audio Visual TASISWAN (Tabung Metamorfosis Hewan) untuk Siswa Sekolah 

Dasar”. Skripsi. Yogyakarta: Program Studi S1 Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga, 2025. 

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan ditemukannya permasalahan yang ada di SD 

Muhammadiyah Tamanagung Muntilan yang memiliki media pembelajaran yang masih 

sederhana dan terbatas pada gambar, poster, dan presentasi. Hal ini menyebabkan 

kurangnya kreativitas dan inovasi guru dan peserta didik dalam penggunaan media 

pembelajaran. Akibatnya peserta didik kurang termotivasi dan hasil belajarnya menurun. 

Salah satu materi yang masih abstrak dan memerlukan bantuan media pembelajaran adalah 

materi metamorfosis. Oleh karena itu perlu `dikembangkan media pembelajaran 

TASISWAN 3 Dimensi berbasis audio visual pada pembelajaran IPAS di SD. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk: 1) Mengetahui kebutuhan pengembangan media pembelajaran 

TASISWAN 3 dimensi berbasis audio visual pada materi metamorfosis hewan, sebagai 

alternatif media yang dapat mendukung pemahaman siswa di SD Muhammadiyah 

Tamanagung Muntilan. 2) Mengetahui kelayakan produk media pembelajaran TASISWAN 

3 dimensi berbasis audio visual pada materi metamorfosis hewan berdasarkan penilaian 

validator, untuk memastikan kualitas dan efektivitas produk dalam proses pembelajaran. 3) 

Mengetahui respons calon pengguna dan praktisi terhadap media pembelajaran 

TASISWAN 3 dimensi berbasis audio visual pada materi metamorfosis hewan, guna 

menilai tingkat penerimaan dan kegunaan produk dalam praktik pembelajaran. 

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) 

dengan model Four-D yang dipopulerkan oleh Thiagarajan. Model ini meliputi empat 

tahapan yaitu, tahap pendefinisian (Define), tahap perancangan (Design), tahap 

pengembangan (Develop), tahap penyebaran (Disseminate). Lokasi penelitian di SD 

Muhammadiyah Tamanagung Muntilan dengan jumlah 3 praktisi dan 25 peserta didik kelas 

IV. Instrumen pengumpulan data yang digunakan meliputi wawancara, dokumentasi, dan 

angket untuk penilaian ahli media, ahli materi, praktisi, dan uji respons peserta didik.  

Hasil penelitian ini mengungkap bahwa 1) Media pembelajaran TASISWAN 3 

dimensi berbasis audio visual telah berhasil dikembangkan. 2) Produk media pembelajaran 

TASISWAN 3 dimensi berbasis audio visual telah dinilai sangat baik oleh validator ahli 

media, ahli materi, dan praktisi. 3) Hasil uji respons peserta didik di SD Muhammadiyah 

Tamanagung menunjukkan bahwa media pembelajaran TASISWAN 3 Dimensi berbasis 

audio visual mendapatkan respons yang sangat positif. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran TASISWAN 3 Dimensi Berbasis Audio Visual, 

Pembelajaran IPAS, Metamorfosis Hewan.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Media pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting dalam  

sistem Pendidikan, khususnya di Indonesia yang memiliki keberagaman dari 

segi geografis, sosial, dan ekonomi. Media pembelajaran memiliki pengertian 

sebagai alat bantu yang dapat digunakan untuk memperjelas penyampaian 

materi kepada siswa terhadap materi yang akan disampaikan. Media 

pembelajaran dapat menyederhanakan konsep yang kompleks melalui berbagai 

bentuk seperti visual, audio, dan audio visual sehingga diharapkan dapat 

membantu siswa dalam pemahaman materi yang akan diberikan.2 

Di Indonesia, khususnya pada jenjang sekolah dasar, media yang umum 

digunakan meliputi buku teks, gambar, alat peraga, hingga teknologi digital 

sederhana. Faktanya Pendidikan di Indonesia memerlukan pengembangan 

media pembelajaran guna meningkatkan motivasi belajar siswa. Oleh sebab 

itu, guru dituntut untuk dapat menggunakan teknologi dalam proses 

pembelajaran di sekolah. Metode konvensional yang biasa digunakan sudah 

mulai ditinggalkan.3  

Namun dalam praktiknya, ketersediaan media pembelajaran modern 

yang berbasis teknologi masih menghadapi kendala, terutama di sekolah yang 

berada di kelurahan Tamanagung. Hal tersebut dikarenakan keterbatasan 

anggaran, fasilitas, dan pelatihan guru dalam pembuatan media pembelajaran 

yang kurang kreatif dan inovatif. Salah satunya seperti yang disampaikan oleh 

guru kelas IV SD Muhammadiyah Tamanagung yang kurang memiliki waktu 

dan keterampilan dalam membuat media pembelajaran karena kegiatan sekolah 

yang sangat padat. Pada dasarnya guru di SD Muhammadiyah Tamanagung 

Muntilan sangat membutuhkan media pembelajaran berbasis teknologi selain 

media yang dapat digunakan berulang kali media yang berbasis teknologi 

 
2  Arsyad Azhar, Media Pembelajaran (Jakarta: PT. RajaGrafindo Persada, 2017). 
3 Darwin Effendi dan Achmad Wahidy, “Pemanfaatan Teknologi dalam Proses Pembelajaran 

Menuju Pembelajaran Abad 21,” Prosiding Seminar Nasional Program Pascasarjana Universitas 

PGRI Palembang, 2019, 125–129. 
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cenderung membuat anak lebih interaktif.4 Permasalahan yang ada di SD 1 

kelurahan Tamanagung dapat berdampak pada kesenjangan kualitas 

Pendidikan, di mana siswa yang berada di daerah memiliki akses yang terbatas 

terhadap media pembelajaran yang mengalami kesulitan dalam memahami 

konsep yang abstrak dan kompleks.  

SD Muhammadiyah Tamanagung Muntilan merupakan salah satu 

sekolah yang secara bertahap mengintegrasikan penggunaan media 

pembelajaran untuk meningkatkan kualitas proses belajar-mengajar. Sekolah 

ini telah menggunakan berbagai media pembelajaran yang masih tradisional 

seperti papan tulis, buku pelajaran, dan alat peraga yang sederhana. Di SD 

Muhammadiyah Tamanagung Muntilan guru belum memperkenalkan media 

pembelajaran 3D berbasis audio visual. Hal ini dikarenakan kurangnya 

dukungan anggaran untuk pembuatan media pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik kelas IV SD.  

Selain di SD Muhammadiyah Tamanagung Muntilan, peneliti juga 

melakukan wawancara dan observasi kepada guru kelas IV di SD Negeri 

Tamanagung 1 dan SD Negeri Tamanagung 2. Berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru kelas 4 di kedua sekolah tersebut, terungkap bahwa mereka juga 

menghadapi permasalahan serupa terkait keterbatasan dalam penggunaan 

media pembelajaran yang inovatif dan interaktif. Media pembelajaran yang 

digunakan pada kedua sekolah tersebut masih sangat sederhana pada buku 

pembelajaran dan guru yang menggambar di papan tulis. Siswa cenderung 

kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran yang hanya menggunakan 

media yang masih sederhana tanpa melibatkan keaktifan siswa.   

Wulandari mengatakan integrasi media pembelajaran digital dalam 

Pendidikan dasar memiliki potensi besar untuk mendukung pemahaman siswa 

dalam memahami materi yang disampaikan.5 Meskipun telah ada upaya untuk 

menggunakan media pembelajaran, pemanfaatannya di SD Muhammadiyah 

 
4 Wawancara Ika Juli, “Guru Kelas IV C,” di Ruang Guru SD Muhammadiyah Tamanagung 

Muntilan, 8 November 2024. 
5 Wulandari, Pengembangan Media Pembelajaran Digital di Sekolah Dasar (Yogyakarta: 

Pustaka Pelajar, 2019). 
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Tamangung Muntilan masih menghadapi beberapa tantangan. Tantangan yang 

harus dihadapi oleh seorang pendidik di SD Muhammadiyah Tamangung 

Muntilan yaitu keterbatasannya dalam penyediaan sarana dan prasarana 

pendukung. Hal tersebut berpengaruh pada minat siswa dalam mengikuti 

pembelajaran dikarenakan media pembelajaran yang kurang bervariasi dan 

adanya keterbatasan anggaran sekolah. Hal ini juga diperburuk dengan tidak 

meratanya akses siswa terhadap media pembelajaran, terutama yang bersifat 

digital. Ketika proses pembelajaran tidak menggunakan media pembelajaran 

yang menarik maka dapat mempengaruhi motivasi dan hasil belajar siswa. 

Seperti yang dikatakan oleh guru kelas IV bahwa media pembelajaran memiliki 

peranan penting pada proses pembelajaran di era saat ini, dikarenakan siswa 

yang cenderung aktif tidak bisa menerima pembelajaran dengan metode 

ceramah dan memerlukan media pembelajaran yang menarik perhatian siswa.6  

Selain tantangan dalam penyediaan media pembelajaran, dalam 

pelaksanaannya peserta didik di sekolah dasar diberikan beberapa materi atau 

mata pelajaran yang harus dikuasai. Salah satunya yaitu mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA). Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

merupakan mata pelajaran yang cukup penting untuk diberikan kepada peserta 

didik sejak sekolah dasar. Hal tersebut dikarenakan mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) merupakan mata pelajaran yang memberikan akses 

siswa untuk dapat berkembang menjadi manusia berkualitas yang mampu 

proaktif dalam menjawab tantangan zaman yang semakin berkembang.7 Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu yang mempelajari tentang alam 

sekitar beserta isinya yaitu semua benda yang ada di alam semesta beserta 

dengan peristiwa dan gejala-gejala yang timbul di alam.8 Pada buku mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) gambar yang disajikan terkait dengan 

metamorfosis hewan cukup sulit diterima oleh peserta didik salah satunya yaitu 

 
6 Wawancara dengan Juli, “Guru Kelas IV C.” 
7 Baharuddin, dkk, “Perangkat Pembelajaran IPA Berbasis Inkuiri Terbimbing Dengan Tugas 

Proyek Materi Sistem Ekskresi Untuk Menuntaskan Hasil Belajar Siswa SMP,” Jurnal IPA Dan 

Pembelajaran IPA (JIPI) 1, no. 1, 2017, hlm 85. 
8 Fatimah, “Meningkatkan     Hasil Belajar   Siswa   dalam   Pembelajaran   IPA dengan   Metode   

Demonstrasi   di kelas   V SDN 10 Biau.,” Jurnal Kreatif Tadulako Online 5, no. 4, 2017, hlm.87. 
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metamorfosis. Peneliti menemukan permasalahan di SD satu kelurahan, di 

mana peserta didik masih mengalami kesulitan dalam membayangkan tahapan 

metamorfosis yang ada di buku pembelajaran. Gambar yang ditampilkan 

dibuku pembelajaran IPA masih bersifat abstrak sehingga peserta didik 

mengalami kesulitan dalam mengenali bentuk asli dari setiap tahapan 

metamorfosis. Oleh sebab itu peneliti ingin mengembangkan media 

pembelajaran yang berkaitan dengan metamorfosis hewan yang menyerupai 

dengan keadaan dialam .  

Menurut Sugiyanto, konsep metamorfosis sering kali sulit dipahami 

siswa dikarenakan bersifat abstrak, terutama jika hanya disampaikan melalui 

teks atau gambar statis.9 Media pembelajaran yang menggambarkan 

metamorfosis secara visual dan interaktif dapat membantu siswa memahami 

setiap tahap metamorfosis dengan lebih baik dan meningkatkan ketertarikan 

mereka terhadap pelajaran IPA. Metamorfosis merupakan materi tema 6 

tentang daur hidup hewan yang ditujukan pada peserta didik kelas IV (empat) 

sekolah dasar dan mengacu pada kurikulum merdeka. Metamorfosis 

merupakan suatu proses perubahan secara bentuk ataupun karakter dari sebuah 

benda yang hidup maupun yang mati karena mengalami suatu proses sehingga 

mengalami perubahan berupa wujud yang baru dengan karakter ataupun sifat 

yang baru pula.10 Metamorfosis pada hewan dibagi menjadi 2 yaitu 

metamorfosis sempurna dan metamorfosis tidak sempurna. Oleh karena itu, 

diperlukan media pembelajaran yang mampu menghadirkan konsep 

metamorfosis secara nyata dan menarik, sehingga siswa dapat lebih mudah 

memahami dan mengingat setiap proses yang terjadi.  

Untuk mengatasi kendala dalam memahami materi metamorfosis 

hewan, peneliti mengembangkan media pembelajaran TASISWA (Tabung 

Metamorfosis Hewan) 3D berbasis audiovisual. Media pembelajaran ini 

dirancang untuk membantu siswa dalam memahami konsep metamorfosis 

 
9 Sugiyanto, Dampak Media Pembelajaran Digital terhadap Motivasi dan Hasil Belajar 

Siswa (Jakarta: Penerbit Andi, 2018). 
10 Ibid, hlm 90 
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dengan cara yang lebih interaktif dan menarik. Media TASISWAN merupakan 

alat peraga berbentuk tabung yang menggambarkan proses metamorfosis 

hewan dalam format 3D dan dilengkapi dengan fitur audio untuk menjelaskan 

setiap tahapan metamorfosis.  

Peneliti memilih untuk membuat media pembelajaran 3D berbasis 

audio visual karena memiliki beberapa keunggulan dari media yang lainnya. 

Pada media pembelajaran 3D gambarnya dapat dilihat dari segala sisi bukan 

hanya dari depan dan samping saja.11 Media pembelajaran 3D terlihat sangat 

nyata dikarenakan penggunaan benda seperti aslinya, letak yang disesuaikan 

seperti aslinya dan kombinasi warna yang membuat tampilan terlihat begitu 

nyata jika dilihat.12 Adapun alasan peneliti selain dengan beberapa keunggulan 

media yang akan dibuat yaitu adanya respons positif dari dosen PGMI UIN 

Sunan Kalijaga. Media TASISWAN 3D berbasis Audio visual merupakan 

media pembelajaran yang sudah peneliti buat pada materi kuliah tentang 

pengembangan media pembelajaran, kemudian peneliti mengangkat media 

pembelajaran TASISWAN 3D berbasis Audio visual sebagai penelitian akhir. 

Hal tersebut membuat peneliti beranggapan bahwa media pembelajaran yang 

akan dibuat, dapat layak untuk digunakan sebagai penunjang proses 

pembelajaran di sekolah.  

Jadi tujuan dari pembuatan media pembelajaran yaitu untuk menunjang 

pemahaman peserta didik agar peserta didik lebih mudah dalam memahami 

materi dikarenakan adanya benda asli atau konkret. Selain itu tujuan dari 

adanya media pembelajaran yaitu pembelajaran akan lebih menarik perhatian 

siswa, menimbulkan motivasi belajar siswa, bahan pelajaran akan lebih jelas 

maknanya sehingga dapat lebih mudah dipahami, metode pengajaran akan 

 
11 Agusdi Syafrizal dkk., “Pengenalan Objek Wisata Alam di Kabupaten Seluma Provinsi 

Bengkulu dengan Menggunakan Karakter 3D Adobe Premiere dan Blender,” Jurnal Pseudocode 7, 

no. 2, 2020, hlm 136. 
12 Khalimatus Sya’diah dkk., “Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Diorama Metamorfosis Terhadap Hasil Belajar IPAS,” Jurnal Matematika, Ilmu Pengetahuan Alam, 

Kebumian dan Angkasa 2, no. 5, 2024, hlm. 175, https://doi.org/10.62383/algoritma.v2i5.185. 
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lebih bervariasi, dan siswa akan lebih banyak melakukan kegiatan belajar dan 

juga siswa akan lebih aktif dalam proses belajar mengajar.13 

Media berbasis audio-visual merupakan media yang dapat dirangsang 

menggunakan indra penglihatan dan indra pendengaran secara bersamaan. Hal 

ini karena media berbasis audio visual mempunyai unsur suara dan unsur 

gambar.14 Menurut Hermawan dalam Herlina mengatakan bahwa media 

berbasis audio visual merupakan media instruksional modern yang disesuaikan 

dengan perkembangan zaman atau dapat dijabarkan dengan kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi yang meliputi media yang dapat dilihat dan 

didengar.15 Penggunaan media pembelajaran 3D berbasis audio visual dapat 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran dengan baik 

karena mampu memberikan pengalaman visual dan auditif secara bersamaan.16 

Pada media TASISWAN, siswa dapat melihat langsung perubahan bentuk 

hewan dari satu tahap ke tahap berikutnya dengan penjelasan audio yang 

disesuaikan, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih aktif. Pada media 

TASISWAN siswa juga dapat mengurutkan proses metamorfosis sehingga 

media TASISWAN sangat membantu dalam proses pembelajaran.  

Berdasarkan hasil observasi awal, terungkap bahwa penggunaan media 

pembelajaran di SD Muhammadiyah Tamanagung Muntilan, SD Negeri 

Tamanagung 1, dan SD Negeri Tamanagung 2 masih sangat sederhana. Media 

yang digunakan terbatas pada gambar dalam buku paket, poster, dan presentasi 

berupa gambar pada PPT. Akibatnya, siswa sering kali merasa bosan selama 

proses pembelajaran dan kurang bersemangat, sehingga mereka cenderung 

lebih ingin segera beristirahat daripada melanjutkan pembelajaran. Hal ini 

 
13 Fransina Thresiana Nomleni dan Theodora Sarlotha Nirmala Manu, “Pengembangan Media 

Audio Visual dan Alat Peraga dalam Meningkatkan Pemahaman Konsep dan Pemecahan Masalah,” 

Scholaria: Jurnal Pendidikan Dan Kebudayaan 8, no. 3, 2018, hlm. 224, 

https://doi.org/10.24246/j.js.2018.v8.i3.p219.230. 
14 Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain, Strategi Belajar Mengajar (Jakarta: Rineka Cipta, 

2006), 187–189. 
15 Rina Herlina, “Pengaruh Strategi Pembelajaran Kooperatif Student Teams Achievement 

Division (STAD) terhadap Hasil Belajar Bahasa Inggris,” Yogyakarta: Pustaka Pelajaran 1, no. 1, 

2018, hlm. 223. 
16 Amalya Putri dkk., “Pengaruh Penggunaan Media Audio Visual Dalam Mengembangkan 

Minat Belajar Siswa di Sekolah,” Jurnal Pendidikan Bahasa dan Sastra 1, no. 2, 2022, hlm. 66. 
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diperkuat oleh hasil kuesioner yang diberikan kepada siswa kelas IV C di SD 

Muhammadiyah Tamanagung, di mana seluruh siswa memilih agar guru selalu 

menggunakan media pembelajaran yang lebih variatif karena menurut mereka 

hal itu dapat meningkatkan motivasi belajar.17 Penggunaan media gambar yang 

terlalu sering membuat siswa menjadi bosan dan kurang tertarik mengikuti 

pelajaran di kelas. Oleh karena itu, media pembelajaran 3D berbasis audio 

visual dinilai lebih cocok untuk mata pelajaran IPA, karena dapat membantu 

siswa memahami materi pembelajaran dengan lebih mudah.  

Selain itu guru kelas IV di SD Negeri Tamanagung 1 dan SD Negeri 

Tamanagung 2 juga menyatakan bahwa perlunya media pembelajaran 3 

dimensi berbasis audio visual, karena media jenis ini mampu menyajikan 

materi secara konkret, menarik, dan mudah dipahami oleh peserta didik. 

Dikarenakan media 3 dimensi berbasis audio visual memberikan pengalaman 

belajar yang melibatkan indra penglihatan dan pendengaran secara bersamaan. 

Dengan demikian, keberadaan media pembelajaran 3 dimensi berbasis audio 

visual tidak hanya menjadi solusi di SD Muhammadiyah Tamanagung 

Muntilan, tetapi juga relevan untuk diterapkan di SD Negeri Tamanagung 1 

dan SD Negeri Tamanagung 2 guna meningkatkan motivasi dan hasil belajar 

siswa.  

Menyikapi hal tersebut peneliti menawarkan sebuah media, yakni 

media TASISWAN 3D berbasis audio visual dengan harapan dapat membantu 

guru dan siswa dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa 

khususnya pelajaran metamorfosis pada hewan yang terdiri dari metamorfosis 

sempurna dan metamorfosis tidak sempurna. Dalam temuan tersebut, perlu 

adanya suatu tindakan yang dilakukan untuk dapat mengatasi permasalahan 

tersebut karena untuk mengurangi munculnya hambatan belajar, maka guru 

perlu mempersiapkan perangkat pembelajaran yang tepat.18 Diperlukan adanya 

inovasi untuk memaksimalkan proses pembelajaran, inovasi-inovasi 

 
17 Observasi Proses Pembelajaran Kelas IV C di Ruang Kelas IV C SD Muhammadiyah 

Tamanagung Muntilan, Tanggal 8 November 2024  
18 Hidayat dan S Khoyroiyah, “Pengembangan Desain Didaktis  pada  Pembelajaran 

Geometri,” Jurnal MathEducation Nusantara 1, no. 1, 2018, hlm. 16. 
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pembelajaran yang menuntut tenaga pendidik maupun peserta didik untuk 

berpikir kreatif serta mampu menyesuaikan dengan perkembangan zaman guna 

menghasilkan peserta didik yang aktif, kreatif, inovatif dan berakhlak baik.19 

Tawaran tersebut diperkuat dengan beberapa kajian teori yang 

menjelaskan, bahwa dengan menggunakan media 3D berbasis audio visual, 

siswa termotivasi untuk melakukan proses pembelajaran dan proses 

pembelajaran akan semakin menarik bagi siswa. Hal tersebut sejalan dengan 

penelitian Zaini yang menegaskan bahwa pembelajaran akan lebih menarik dan 

membantu siswa dalam memahami apa yang sedang dipelajari jika guru 

menggunakan media pembelajaran di samping menggunakan metode yang 

bervariasi.20 Karena dalam pembelajaran banyak hal yang harus dicapai, salah 

satunya adalah tujuan instruksional, yaitu tujuan khusus yang mencakup 

kemampuan yang harus dimiliki oleh peserta didik setelah mempelajari satu 

Bahasa tertentu dalam satu kali pertemuan yang harus disesuaikan dengan 

kompetensi yang telah ditentukan.21 

Maka dari itu, guru dituntut kreatif dalam menyediakan dan 

mengembangkan berbagai media yang akan di gunakan dalam proses 

mengajar. Sebagai guru juga harus bijaksana dalam menentukan ataupun 

memilih media pembelajaran yang sesuai agar dapat menciptakan kondisi 

belajar yang kondusif.22  

Pengembangan media pembelajaran TASISWA 3D berbasis audio 

visual sangat diperlukan untuk menunjang pembelajaran peserta didik pada 

materi metamorfosis hewan. Sehingga peneliti melakukan penelitian terkait 

 
19 Sukmawarti dan Hidayat, “Cultural-Based   Alternative   Assessment   Development   in 

Elementary   School   Mathematics.,” Advances in Social Science, Education and Humanities 

Research 532, 2020, hlm.289. 
20 Harlinda Syofyan dan Trisia Lusiana Amir, “Penerapan Literasi Sains dalam Pembelajaran 

IPA untuk Calon Guru SD,” Jurnal Pendidikan Dasar 10, no. 2, 2019, hlm. 40, 

https://doi.org/doi.org/10.21009/JPD.0102.04. 
21 Wina Sanjaya, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan (Prenada 

Media, 2006), 237. 
22 Syamsu Yusuf dan Nani M Sugandhi, Perkembangan Peserta Didik. (Jakarta: Grafindo 

Persada, 2011), 97. 
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“Pengembangan Media Pembelajaran Tiga Dimensi Berbasis Audio Visual 

TASISWAN (Tabung Metamorfosis Hewan) untuk Siswa Sekolah Dasar” 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasi masalah 

dalam penelitian ini sebagai berikut:  

1. Bagaimana media pembelajaran IPA di kelas IV yang saat ini 

digunakan? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran TASISWAN 3D berbasis 

audio visual dalam materi metamorfosis hewan sebagai media 

pembelajaran? 

3. Bagaimana tanggapan peserta didik terhadap penggunaan TASISWAN 

3D berbasis audio visual pada materi metamorfosis hewan sebagai 

media pembelajaran? 

 

C. Tujuan dan Kegunaan Pengembangan 

Adapun tujuan dan kegunaan pengembangan dari penelitian ini 

melihat dari permasalahan yang terjadi yaitu:  

1. Tujuan 

a. Mengetahui kebutuhan pengembangan media pembelajaran 

TASISWAN 3D berbasis audio visual pada materi metamorfosis 

hewan, sebagai alternatif media yang dapat mendukung pemahaman 

siswa di SD Muhammadiyah Tamanagung Muntilan.  

b. Mengetahui kelayakan produk media pembelajaran TASISWAN 3D 

berbasis audio visual pada materi metamorfosis hewan berdasarkan 

penilaian validator, untuk memastikan kualitas dan efektivitas 

produk dalam proses pembelajaran. 

c. Mengetahui respons calon pengguna dan praktisi terhadap media 

pembelajaran TASISWAN 3D berbasis audio visual pada materi 

metamorfosis hewan, guna menilai tingkat penerimaan dan 

kegunaan produk dalam praktik pembelajaran.  
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2. Kegunaan Pengembangan  

a) Praktis 

1) Bagi Sekolah 

Pengembangan media pembelajaran TASISWAN 3D berbasis 

audio visual pada materi metamorfosis hewan dapat membantu 

sekolah saat proses pembelajaran di sekolah dan mendapatkan 

inovasi baru media pembelajaran. 

2) Bagi Guru 

a. Membantu dalam pelaksanaan proses pembelajaran pada 

mata pelajaran IPA. 

b. Memberikan wawasan baru bagi guru agar lebih kreatif dan 

inovatif dalam pengembangan media pembelajaran. 

c. Memberikan motivasi pada guru dalam memilih strategi 

pembelajaran 

3) Bagi Siswa 

a. Membantu siswa kelas IV dalam meningkatkan 

pemahaman mengenai materi metamorfosis hewan. 

b. Menerapkan dan menggunakan media pembelajaran yang 

inovatif dan efisien. 

c. Meningkatkan kemandirian belajar siswa dengan 

pembelajaran yang menarik dan disesuaikan dengan 

teknologi yang ada.  

d. Meningkatkan motivasi belajar siswa karena menggunakan 

media pembelajaran yang kreatif.  

4) Bagi Peneliti 

a. Meningkatkan keterampilan peneliti dalam berinovasi dan 

berkreativitas. 

b. Membantu melatih kemampuan dalam penelitian dan 

mengembangkan bahan ajar. 

c. Memberikan pengalaman bagi peneliti sebelum mengajar 

secara langsung. 
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b) Teoretis 

1) Untuk mendapatkan informasi terkait karakteristik, kelayakan, 

dan respons positif dari calon pengguna dan praktisi produk 

media pembelajaran TASISWAN 3D berbasis audio visual pada 

metamorfosis hewan.  

2) Hasil penelitian ini dapat menjadi rujukan bagi peneliti lain 

yang akan meneliti terkait produk yang dapat membantu dalam 

meningkatkan pemahaman tentang materi metamorfosis hewan.  

 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

1. Produk media pembelajaran TASISWAN 3D berbasis audio visual pada 

materi metamorfosis hewan yang hanya berada di kecamatan Muntilan, 

Magelang, Jawa Tengah. 

2. Produk ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran mata pelajaran 

IPA sekaligus meningkatkan pemahaman mengenai materi metamorfosis 

hewan. 

3. Produk ini dirancang dengan berbasis audio visual yang di mana media 

tersebut dapat dilihat dengan menggunakan indra penglihatan dan dapat 

didengarkan dengan menggunakan indra pendengaran. 

4. Produk ini akan berbentuk media 3D yang terdapat audionya. 

5. Produk pengembangan dibuat dengan 3D agar media dapat dilihat dari 

berbagai arah dan terdapat audio visualnya agar peserta didik tidak bosan 

hanya dengan melihat tetapi juga dapat mendengarkan penjelasan dari 

materi metamorfosis pada hewan. Di mana terdapat DVD sebagai 

sumber suara dari media yang peneliti kembangkan, terdapat contoh 

metamorfosis sempurna dan metamorfosis tidak sempurna seperti bentuk 

palsu dari hewan-hewan yang termasuk ke dalam metamorfosis 

sempurna dan metamorfosis tidak sempurna. 

6. Produk pengembangan berisi contoh dari metamorfosis sempurna dan 

metamorfosis tidak sempurna pada hewan. 
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7. Produk pengembangan yang dibuat dapat dilepas pasang pada bagian stik 

hewannya sesuai arahan guru.  

8. Produk pengembangan dibuat dengan menggunakan kreativitas peneliti 

dan dirancang manual. 

9. Produk dirancang dalam bentuk tabung yang ditutup dengan mika bening 

sehingga pengguna dan praktisi dapat melihat bagian dalamnya dari luar. 

Hal ini bertujuan agar media lebih tahan lama, menjaga partikel-partikel 

kecil berupa replika hewan agar tidak hilang, dan mempertahankan 

kelengkapan media tersebut.  

10. Penggunaan produk ini disarankan untuk digunakan secara langsung saat 

guru sedang menjelaskan materi yang terkait agar peserta didik dapat 

bertukar informasi mengenai pengetahuan yang didapatkan dari media 

pembelajaran tersebut.  

11. Produk ini memfasilitasi peserta didik untuk meningkatkan pengetahuan 

mengenai metamorfosis sempurna dan metamorfosis tidak sempurna 

pada hewan.  

12. Penggunaan produk ini disarankan saat pengaplikasian ke peserta didik 

selalu dalam pengawasan guru dikarenakan media masih menggunakan 

listrik sebagai sumber suara.   

 

E. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

a. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan produk media 

pembelajaran TASISWAN 3D berbasis audio visual pada materi 

metamorfosis hewan.  

b. Validator penilaian produk media pembelajaran TASISWAN 3D 

berbasis audio visual pada materi metamorfosis hewan adalah dosen 

yang ahli di bidangnya. 

c. Produk media pembelajaran TASISWAN 3D berbasis audio visual 

pada materi metamorfosis hewan diharapkan mampu meningkatkan 



13 
 

kemampuan pemahaman peserta didik dalam materi daur hidup 

hewan pada peserta didik Sekolah Dasar. 

d. Produk media pembelajaran TASISWAN 3D berbasis audio visual 

pada materi metamorfosis hewan merupakan media pembelajaran 

yang menarik sehingga mampu meningkatkan pemahaman peserta 

didik dan dapat meningkatkan kreativitas serta berpikir kritis dalam 

materi daur hidup hewan. 

2. Batasan Pengembangan  

a. Penelitian ini dilakukan di SD Muhammadiyah Tamanagung, 

Muntilan, Magelang, Jawa Tengah. 

b. Produk media pembelajaran TASISWAN 3D berbasis audio visual 

pada materi metamorfosis hewan difokuskan pada materi 

metamorfosis sempurna dan metamorfosis tidak sempurna pada 

hewan. 

c. Produk pengembangan dilakukan pengujian yang terbatas yaitu 

pengujian validitas dari dosen ahli.  

d. Respon terhadap produk pengembangan dilakukan oleh guru kelas 

dan siswa kelas IV SD Muhammadiyah Tamanagung, Muntilan.  

e. Pengembangan ini menggunakan model pengembangan 4D (Model 

Thiagrajan) tetapi sampai tahap develop tanpa menyebarkan produk. 

 

F. Definisi Istilah 

Media pembelajaran TASISWAN 3D berbasis audio visual adalah 

sebuah media pembelajaran yang berbentuk 3D yang di mana dapat dilihat 

dengan menggunakan indra penglihatan dan terdapat penjelasan materi 

tentang metamorfosis sempurna dan metamorfosis tidak sempurna 

dikarenakan media pembelajaran TASISWAN berbasis audio visual sehingga 

media TASISWAN tidak hanya dapat dilihat tetapi juga dapat didengar. 

Definisi berikut akan membantu menghindari kesalahpahaman 

konsep kunci selama penelitian: 

1. Research and Development (Penelitian dan Pengembangan) 
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Research and Development (R&D) merupakan suatu metode untuk 

menciptakan inovasi produk baru atau meningkatkan kualitas produk 

yang sudah ada melalui serangkaian proses penelitian dan 

pengembangan.23 

2. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan dalam proses 

belajar mengajar untuk membantu pengajar menciptakan lingkungan 

belajar yang menarik dan interaktif. Dengan menggunakan media 

pembelajaran, pengajar dapat menyampaikan pengetahuan dan pesan 

dengan lebih efektif, memicu ide dan kreativitas, serta meningkatkan 

keingintahuan dan minat belajar peserta didik.24 

3. Media Pembelajaran 3 Dimensi  

Media pembelajaran 3 dimensi adalah media ajar yang dapat dilihat dari 

berbagai sudut karena memiliki tiga dimensi, yaitu panjang, lebar, dan 

tinggi. Media ini dapat berupa benda asli atau replika yang disajikan 

dalam bentuk tiga dimensi. Meskipun ukurannya kecil, media 

pembelajaran 3 dimensi dapat membantu peserta didik memahami 

informasi yang disampaikan oleh guru dengan lebih baik karena dapat 

dilihat secara nyata dan interaktif.25 

  

 
23 Okpatrioka, “Research and Development (R&D) Penelitian yang Inovatif dalam 

Pendidikan,” Dharma Acariya Nusantara: Jurnal Pendidikan, Bahasa dan Budaya 1, no. 1 (2023): 

86–100. 
24 Ni Luh Widiani dan Ni Wayan Sri Darmayanti, “Analisis Kebutuhan Guru Terhadap Media 

Pembelajaran Video Interaktif dalam Muatan IPA di SD,” Jurnal Literasi Pendidikan Dasar 9, no. 

1 (2024): 89–95. 
25 Ghina Rohmatulloh, Najihah Fakhirah Siregar, dan Ari Widodo, “Inovasi Media 

Pembelajaran 3 Dimensi Berbasis Teknologi Pada Pembelajaran Biologi,” BIODIK: Jurnal Ilmiah 

Pendidikan Biologi 8, no. 4, 2022, hal. 141. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Simpulan  

Berdasarkan hasil pengembangan produk media TASISWAN 3 dimensi 

berbasis audio visual, peneliti merumuskan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran IPA di kelas IV yang saat ini digunakan dari hasil 

observasi, wawancara, dan dokumentasi menunjukkan kelemahan antara lain 

media pembelajaran yang digunakan pada sekolah-sekolah tersebut masih 

sangat sederhana pada buku pembelajaran dan guru yang menggambar di 

papan tulis. Siswa cenderung kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran 

yang hanya menggunakan media yang masih sederhana tanpa melibatkan 

keaktifan siswa.   

2. Produk media pembelajaran TASISWAN 3 dimensi berbasis audio-visual telah 

dinilai sangat baik oleh validator ahli media (96,25%), ahli materi (86,67%), 

dan praktisi (94,4%). Hasil penilaian ini menunjukkan bahwa produk media 

pembelajaran ini layak digunakan sebagai media pembelajaran IPAS kelas IV 

pada materi metamorfosis hewan. Dengan demikian, produk ini dapat menjadi 

salah satu alternatif media pembelajaran yang efektif dan berkualitas untuk 

meningkatkan pemahaman peserta didik. 

3. Hasil uji respons peserta didik di SD Muhammadiyah Tamanagung 

menunjukkan bahwa media pembelajaran TASISWAN 3 dimensi berbasis 

audio-visual mendapatkan respons yang sangat positif dari peserta didik, 

dengan persentase 99%. Hasil ini menunjukkan bahwa peserta didik sangat 

menyukai dan antusias menggunakan media pembelajaran ini, sehingga dapat 

meningkatkan minat dan motivasi belajar mereka. 

B. Keterbatasan Penelitian  

1. Penelitian ini hanya fokus pada satu materi yaitu materi metamorfosis hewan 

pada materi IPAS sekolah dasar. 

2. Peneliti hanya melakukan penelitian sampai tahap pengembangan (develop) 

dan tidak sampai tahap penyebaran (disseminate). 
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3. Penelitian ini memiliki keterbatasan dalam generalisasi hasil karena hanya 

dilakukan di satu kelurahan Tamanagung. 

4. Media TASISWAN belum memiliki pengembangan pada teknologi digital 

seperti aplikasi mobile atau augmented reality (AR). 

5. Penelitian ini tidak menguji dampak dari media TASISWAN terhadap hasil 

belajar peserta didik untuk membuktikan efektivitasnya secara statistik dan 

memberikan bukti empiris yang lebih kuat. 

C. Saran  

Peneliti memberikan saran berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, yaitu: 

1. Bagi Pendidik atau Guru 

Media pembelajaran TASISWAN 3 dimensi berbasis audio-visual dapat 

digunakan sebagai variasi media pembelajaran untuk menjelaskan tahapan 

metamorfosis hewan. 

2. Bagi peserta didik 

Media pembelajaran ini dapat digunakan untuk meningkatkan pemahaman 

konsep metamorfosis hewan yang abstrak dan membuat pembelajaran lebih 

menarik. 

3. Bagi peneliti selanjutnya,  

Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat melakukan penelitian dan 

pengembangan lanjutan dengan memperbaiki beberapa aspek, seperti: 

a. Memperluas subjek dan lingkup uji coba untuk meningkatkan generalisasi 

hasil penelitian. 

b. Mengembangkan fitur interaktif dan teknologi digital seperti aplikasi 

mobile atau augmented reality (AR) untuk meningkatkan kualitas media. 

c. Menguji dampak media TASISWAN terhadap hasil belajar peserta didik 

untuk membuktikan efektivitasnya secara statistik dan memberikan bukti 

empiris yang lebih kuat. 

Dengan demikian, penelitian selanjutnya dapat memberikan kontribusi 

yang lebih signifikan dalam pengembangan media pembelajaran yang efektif 

dan inovatif.    
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