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Abstract: This study aims to develop a 3-dimensional science
learning media called Blendwacy 3D on the water cycle topic for
fifth-grade students at SD Negeri 3 Cisaruni. The development
followed the ADDIE model, limited to the Development stage. The
media was designed using Blender and Canva software and
validated by media, content, and language experts. Validation
results showed average scores of 3.81 (media), 3.80 (content), and
4.00 (language), categorized as “Very Good.” A trial involving 23
students showed a positive response with an average score of 3.77.
Blendwacy 3D is considered feasible, engaging, and easy to use. It
helps students understand the abstract concept of the water cycle
through visualization and interactivity. This study supports the
application of constructivist learning approaches and offers an
innovative, lightweight technology solution for elementary schools,
especially those with limited digital infrastructure.

Blenwacy, 3 Dimensions, Water Cycle, Learning Media.

Abstrak: Penelitian ini bertujuan mengembangkan media
pembelajaran IPA berbasis 3 dimensi dengan nama Blendwacy 3D
pada materi siklus air untuk siswa kelas V SD Negeri 3 Cisaruni.
Pengembangan dilakukan menggunakan model ADDIE, terbatas
hingga tahap Development. Media dirancang menggunakan
perangkat lunak Blender dan Canva, kemudian divalidasi oleh ahli
media, materi, dan bahasa. Hasil validasi menunjukkan skor rata-
rata 3,81 (media), 3,80 (materi), dan 4,00 (bahasa) dengan
kategori “Sangat Baik”. Uji coba kepada 23 siswa menunjukkan
respon positif dengan skor rata-rata 3,77. Blendwacy 3D dinilai
layak, menarik, dan mudah digunakan dalam pembelajaran.
Media ini membantu siswa memahami konsep siklus air yang
abstrak melalui visualisasi dan interaksi. Penelitian ini
mendukung penerapan pembelajaran konstruktivistik dan
menjadi solusi inovatif berbasis teknologi ringan untuk sekolah
dasar, khususnya yang memiliki keterbatasan perangkat digital.

Blenwacy, 3 Dimensi, Siklus Air, Media Pembelajaran
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan fondasi utama dalam membentuk generasi yang mampu
menghadapi tantangan era globalisasi dan revolusi industri 4.0 (Gussevi & Mubhfi, 2021;
Rahmawati & Supriyanto, 2023; Mutaqin et al. 2023; Herman et al. 2024). Di abad ke-21,
kemampuan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif menjadi kompetensi
esensial yang harus dimiliki oleh peserta didik (Halim, 2022; Septianingrum et al. 2022;
Mutaqgin et al. 2023). Untuk mencapai hal tersebut, pendidikan tidak hanya menuntut
kurikulum yang relevan, tetapi juga pendekatan pembelajaran yang inovatif, aktif, dan
kontekstual (Mutaqin et al. 2025). Salah satu indikator kualitas pendidikan suatu negara
tercermin dalam kemampuan literasi sains peserta didiknya (Pratama et al. 2023; Iskandar
et al. 2023). Sayangnya, hasil Programme for International Student Assessment (PISA)
tahun 2018 menunjukkan bahwa Indonesia masih berada pada peringkat ke-72 dari 78
negara, khususnya dalam aspek literasi sains. Data ini menunjukkan bahwa mutu
pendidikan, khususnya dalam bidang Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), masih perlu
ditingkatkan sejak jenjang pendidikan dasar (Rokhim et al. 2021; Rustyawati, 2021).

Pemerintah Indonesia telah merespons kondisi tersebut melalui kebijakan “Merdeka
Belajar” yang menekankan pentingnya pembelajaran yang bermakna, berpusat pada siswa,
dan berbasis teknologi (Amalia & Asyari, 2023; Darlis et al. 2023). Namun, implementasi di
lapangan belum sepenuhnya optimal (Nisa et al. 2023). Salah satu permasalahan yang
masih sering dijumpai di tingkat sekolah dasar adalah rendahnya pemanfaatan media
pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan karakteristik siswa (Karisma & Ahdhianto,
2023; Nursoba et al. 2023; Mutagqin et al. 2024). Di SD Negeri 3 Cisaruni, misalnya, proses
pembelajaran [PA masih didominasi oleh metode ceramah dan penggunaan media
konvensional seperti buku teks dan papan tulis. Hal ini menjadi tantangan tersendiri ketika
siswa harus mempelajari materi abstrak seperti siklus air, yang membutuhkan visualisasi
konkret untuk mempermudah pemahaman.

Dalam konteks pembelajaran IPA, media visual interaktif berbasis teknologi terbukti
mampu meningkatkan pemahaman konsep, keterlibatan siswa, dan motivasi belajar
(Sukmawati, 2024). Sayangnya, banyak media pembelajaran berbasis teknologi yang
tersedia memerlukan perangkat canggih dan mahal, seperti media berbasis Virtual Reality
(VR) atau Augmented Reality (AR), sehingga tidak dapat dijangkau oleh sekolah dengan
keterbatasan fasilitas (Kendek, 2024). Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran
alternatif yang ekonomis, ringan, dan tetap memiliki kekuatan visual dan interaktivitas
yang tinggi.

Menjawab tantangan tersebut, penelitian ini mengembangkan media pembelajaran
Blendwacy 3D, yang merupakan akronim dari Blender, Canva, dan Interactivity. Media ini
menggabungkan desain visual menarik menggunakan Canva dengan visualisasi objek 3
dimensi dari Blender, serta menyematkan fitur interaktif yang memungkinkan siswa
mengeksplorasi proses siklus air secara mandiri. Pengembangan dilakukan dengan
mempertimbangkan keterbatasan infrastruktur sekolah dasar di daerah, sehingga
Blendwacy 3D dirancang agar dapat diakses tanpa memerlukan perangkat atau aplikasi
berat seperti Unity Hub.

Penelitian ini tidak hanya menawarkan solusi praktis untuk pembelajaran IPA di SDN
3 C(Cisaruni, tetapi juga memberikan kontribusi terhadap pengembangan media
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pembelajaran  kontekstual berbasis teknologi sederhana. Melalui pendekatan
konstruktivistik dan model pengembangan ADDIE, diharapkan media ini mampu
menghadirkan pengalaman belajar yang aktif, bermakna, dan menyenangkan, sekaligus
menjawab kebutuhan inovasi pembelajaran IPA di sekolah dasar.

METODE

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan (Research and
Development) yang bertujuan menghasilkan media pembelajaran IPA berbasis visual 3
dimensi yang layak, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan siswa sekolah dasar. Model
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE, yang terdiri dari lima
tahap: Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Namun, penelitian
ini dibatasi hanya sampai tahap Development, dengan fokus pada pengembangan dan uji
kelayakan media oleh para ahli dan siswa. Data yang diperoleh dari validasi dan uji coba
dianalisis secara deskriptif kuantitatif, dengan menghitung rata-rata skor dan
menginterpretasikan berdasarkan kategori penilaian. Masukan kualitatif dari ahli juga
dianalisis secara tematik, dan digunakan sebagai dasar revisi media agar lebih optimal.

o
Analysis

F

Analisis Media
Sejenis
D Design Awal
e

Pengembangan Media
1 +
Development Blendwacy 3 Dimenst

Revisi

| Media Pembelajaran Blenwacy 3 Dimend1 |

Gambar 1. Tahapan Model pengembangan ADDIE
Tahapan Implementation dan Evaluation belum dilaksanakan dalam penelitian ini. Peneliti
merekomendasikan pengujian efektivitas media terhadap hasil belajar secara kuantitatif
dan penerapan skala luas sebagai pengembangan penelitian di masa depan.

S e s o




caXra: Jurnal Pendidikan Sekolah Dasar
Vol. 05, No. 02 Juni, 2025, pp. 319-329

Munawar, Pratiwi, Nugraha, & Mulyani
1

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran Blendwacy 3D pada materi siklus air
kelas V sekolah dasar dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Karena ruang
lingkup penelitian dibatasi hingga tahap Development, hasil dan pembahasan disusun
berdasarkan tiga tahapan pertama: Analysis, Design, dan Development. Berikut penjabaran
setiap tahap yang dilaksanakan:

1. Analysis (Analisis Kebutuhan)

Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran di lapangan serta
masalah yang dihadapi oleh guru dan siswa. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui:
a. Observasi kegiatan pembelajaran IPA di kelas V SD Negeri 3 Cisaruni.
Analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru kelas V di
SD Negeri 3 Cisaruni. Ditemukan bahwa proses pembelajaran IPA masih bergantung
pada metode ceramah dan media konvensional seperti papan tulis dan buku teks.
Materi seperti siklus air yang bersifat abstrak sulit dipahami siswa tanpa bantuan
visualisasi. Kondisi ini menunjukkan perlunya inovasi media pembelajaran berbasis
teknologi, namun yang tetap sesuai dengan keterbatasan sarana di sekolah. Oleh karena
itu, Blendwacy 3D dikembangkan untuk menghadirkan visualisasi interaktif yang
mudah diakses, sejalan dengan prinsip contextual learning dan pendekatan
konstruktivistik yang menekankan pentingnya Kketerlibatan aktif siswa dalam
membangun pengetahuan.
b. Wawancara dengan guru kelas dan siswa.
Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran IPA, khususnya materi siklus air,
masih didominasi oleh metode ceramah dan media konvensional seperti buku teks.
Guru belum memanfaatkan media digital yang interaktif, sedangkan materi siklus air
tergolong abstrak dan sulit dipahami tanpa bantuan visualisasi. Selain itu, fasilitas
teknologi yang tersedia di sekolah sangat terbatas. Oleh karena itu, diperlukan media
pembelajaran yang interaktif, ringan secara teknis, dan mudah diakses, baik melalui
komputer maupun perangkat seluler.
2. Design (Perancangan Media)
Tahap ini merupakan proses perancangan media berdasarkan data analisis kebutuhan
dan tujuan pembelajaran. Beberapa kegiatan dalam tahap ini meliputi:
a. Menentukan kompetensi dasar dan indikator pembelajaran IPA kelas V sesuai
Kurikulum 2013.
b. Menyusun alur konten dan storyboard untuk memetakan struktur media.
c. Merancang elemen visual dan antarmuka media menggunakan:
1) Blender 2.90 untuk membuat objek dan animasi 3D (visualisasi proses siklus
air).
2) Canva untuk desain grafis dan penyusunan tampilan antarmuka.
d. Merancang interaktivitas pengguna, seperti tombol navigasi, urutan proses yang
bisa dipilih siswa, dan narasi pendukung.
Media dirancang dalam bentuk aplikasi ringan yang dapat dijalankan melalui tautan
(link) tanpa instalasi aplikasi khusus, sehingga tetap dapat digunakan oleh sekolah
dengan Kketerbatasan perangkat lunak. Media menampilkan simulasi visual air
menguap, mengembun, dan turun sebagai hujan melalui animasi interaktif berbasis
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Blender dan Unity. Desain media yang dihasilkan sebagai berikut:
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Gambar 2. Hasil Desain Beberapa Isi Media
3. Development (Pengembangan dan Validasi Media)
Pengembangan media dilakukan menggunakan perangkat dengan spesifikasi minimal:
a. Prosesor: Intel Core i5 generasi ke-10,
b. RAM: 8 GB,
c. GPU: NVIDIA GeForce GTX 1050 Ti,
d. Sistem Operasi: Windows 10.
Media akhir dikemas dalam format yang dapat dijalankan di berbagai perangkat, termasuk
smartphone, tanpa memerlukan aplikasi berat seperti Unity Hub. Tahap ini mencakup
pembuatan prototipe media Blendwacy 3D serta proses validasi dan uji coba awal.
a. Pembuatan Prototipe Media
Media dikembangkan berdasarkan desain yang telah dirancang. Visualisasi proses
penguapan, kondensasi, dan presipitasi dianimasikan dalam bentuk 3D. Narasi dan
antarmuka visual dikombinasikan agar mudah dipahami oleh siswa kelas V.
b. Validasi oleh Para Ahli
Media yang telah dikembangkan divalidasi oleh tiga ahli:
1) Ahli Media, menilai aspek visual, estetika, animasi, dan antarmuka pengguna.
2) Ahli Materi, menilai kesesuaian konten dengan kurikulum dan kejelasan konsep.
3) Ahli Bahasa, menilai keterbacaan, penggunaan bahasa sesuai tingkat perkembangan
anak, dan kesesuaian dengan EYD
Setiap validator mengisi instrumen penilaian berbasis skala Likert (1-4) yang mencakup
aspek isi, tampilan, interaktivitas, dan kebahasaan. Skor rata-rata dari ketiga ahli
dikategorikan berdasarkan kriteria kelayakan (Widoyoko, 2012).
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Setelah pengujian dilakukan perbaikan sesuai dengan saran para ahli, maka didapatkan

hasil penilaian dari para validator sebagai berikut.
Tabel 1. Hasil Penilaian Ahli Media

SB B K | sK
) | 3 | 2 | Q)

Aspek Kriteria Penilaian

Komunikasi Visual Komunikatif

Kreatif dalam ide penuangan gagasan

Inovatif dan memikat

Audio (narasi, backsound)

Visual (layout design, typography, warna)

Media bergerak

Layout interaktif

Efektif dan efesien dalam penggunaan

Pemograman Reliable (kehandalan media saat digunakan)

Usabilitas (kemudahan media untuk digunakan)
Kompatibilitas (kemampuan media untuk dapat dijalankan)
jumlah 42

SRS E N I L E N LSS

Kemudian dihitung rata-rata skor yang telah diisi oleh ahli media terhadap produk
media teknologi yang dikembangkan dihitung dengan menggunakan rumus:

X =2
N
X =2-3381
11
Dimana

X  :Nilairata-rata
Yx :]Jumlah skor tiap aspek
N :]Jumlah soal
Tabel 2. Ketentuan Nilai

Rata-rata Skor Klasifikasi Kategori
3,25<%<4,00 Sangat Baik
2,50<x <3,25 Baik
1,75< % <2,50 Kurang
1,00<x<1,75 Sangat Kurang

Validasi oleh ahli media menunjukkan skor rata-rata 3,81, tergolong kategori ‘Sangat
Baik’. dengan kekuatan utama pada desain visual dan kelemahan minor pada layout
interaktif.

Tabel 3. Hasil Penilaian Ahli Materi

S . SB B K SK
Aspek Kriteria Penilaian 4) 3) @) )
Format Materi yang disajikan jelas v
Kesesuaian pemilihan media dengan matei pembelajaran N
Materi yang disampaikan sesuai dengan kurikulum 2013
Isi Materi sesuai dengan KI dan KD

Kesesuaian isi materi dengan tujuan pembelajaran

Materi disampaikan dengan sederhana

Kemenarikan penggunaan media pembelajaran teknologi Blendwacy
berbantuan aplikasi Blender 2.90

Mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran
Manfaat Media pembelajaran teknologi Blendwacy berbantuan aplikasi Blender v
2.90 dapat meningkatkan motivasi belajar siswa
Media pembelajaran teknologi Blendwacy berbantuan aplikasi Blender N
2.90 sesusi untuk digunakan oleh siswa SD

< ==

Jumlah 38

S e e O
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Hasil kelayakan materi pembelajaran adalah 3,8 yang pada tabel di atas termasuk kategori
“Sangat Baik” untuk digunakan oleh siswa.
Tabel 4.Hasil Penilaian Ahli Bahasa

SB B K SK
No Pertanyaan “) 3) @) )
1 Bahasa yang digunakan pada media pembelajaran teknologi Blendwacy | v
berbantuan aplikasi Blender 2.90 bisa dipahami oleh siswa sekolah
dasar.
2 Penulisan bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran teknologi
Blendwacy berbantuan aplikasi Blender 2.90 sesuai dengan EYD.
3 Materi yang disajikan sesuai dengan standar tingkat pencapaian
perkembangan bahasa anak.
4 Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran teknologi
Blendwacy berbantuan aplikasi Blender 2.90 bersifat informatif
Jumlah 16

Hasil kelayakan bahasa pada media pembelajaran adalah 4 yang pada tabel di atas termasuk

kategori “Sangat Baik” untuk digunakan oleh siswa. Hasil validasi menunjukkan bahwa

media Blendwacy 3D memperoleh skor rata-rata 3,81 dari ahli media, 3,80 dari ahli materi,

dan 4,00 dari ahli bahasa. Ketiganya berada dalam kategori "Sangat Baik" (lihat Tabel 5).
Tabel 5. Hasil Validasi Para Ahli

No Pakar Rata-Rata Skor Kategori Pernyataan Penilaian
1 Ahli Media 3.81 Sangat Baik Layak
2 Ahli Materi 3.80 Sangat Baik Layak
3 Ahli Bahasa 4 Sangat Baik Layak

c. Uji Coba Terbatas kepada Siswa
Uji coba dilakukan kepada 23 siswa kelas V yang dipilih melalui teknik simple random
sampling. Instrumen yang digunakan adalah angket respons siswa, yang menilai:
1) Ketertarikan terhadap media,
2) Kemudahan penggunaan,
3) Kemampuan media membantu pemahaman konsep.
Tabel 6. Hasil Keseluruhan Respon Siswa

Jumlah Item Jumlah Siswa Rata-rata keterangan
6 28 3.77 Sangat Baik

d. Publishing merupakan proses terakhir dari pembuatan media pembelajaran. Media
pembelajaran yang telah dibuat disebarluaskan melalui platform penyimpanan digital
(Google Drive) agar dapat digunakan pada HandPhone siswa, serta siswa dapat
menggunakan media dengan mudah tanpa harus memiliki Software Unity Hub (Unity
3D).

B. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Blendwacy 3D dinilai
sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran IPA materi siklus air di kelas V SD,
berdasarkan validasi ahli dan tanggapan siswa. Media ini mengintegrasikan visualisasi 3D,
desain grafis menarik, dan fitur interaktif, yang memungkinkan siswa memahami proses
abstrak secara lebih konkret dan kontekstual.
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Penilaian kelayakan oleh ahli media (3,81), ahli materi (3,80), dan ahli bahasa (4,00)
menunjukkan bahwa Blendwacy 3D memenuhi standar kualitas visual, kesesuaian isi
dengan kurikulum, serta penggunaan bahasa yang komunikatif dan sesuai tingkat
perkembangan siswa. Sementara itu, tanggapan siswa yang sangat positif (skor 3,77)
menegaskan bahwa media ini menarik, mudah digunakan, dan efektif dalam membantu
pemahaman konsep.

Temuan ini konsisten dengan teori pembelajaran konstruktivistik, yang menekankan
bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh siswa melalui interaksi dengan lingkungan
dan pengalaman belajar yang bermakna (Piaget, 1973; Vygotsky, 1978; Mutaqin, 2017;
Sugrah, 2019; Casfian et al. 2024). Media 3D seperti Blendwacy memungkinkan siswa
mengeksplorasi konsep siklus air secara mandiri melalui animasi dan interaksi, sehingga
terjadi konstruksi pengetahuan yang lebih dalam.

Penelitian ini juga mendukung temuan lain yang menunjukkan bahwa media berbasis
Virtual Reality mampu meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap materi IPA
(Dewi, 2020; Rahmawati, et al. 2021; Sugiarto, 2021). Meskipun menggunakan teknologi
berbeda, Blendwacy 3D menawarkan efektivitas serupa dengan pendekatan yang lebih
sederhana dan ekonomis, menjadikannya relevan untuk sekolah dasar di daerah dengan
keterbatasan perangkat.

Lebih lanjut, penelitian Arifudin et al. (2019) tentang media hologram 3D dalam
pembelajaran biologi di MTs juga menunjukkan bahwa media visual tiga dimensi
meningkatkan partisipasi aktif dan retensi siswa. Hal ini selaras dengan Blendwacy 3D yang
memanfaatkan visualisasi interaktif untuk membentuk pemahaman konseptual siswa
terhadap proses siklus air.

Dari aspek desain pembelajaran, penggunaan model ADDIE dalam pengembangan
Blendwacy terbukti efektif. Tahapan Analysis, Design, dan Development telah dilalui secara
sistematis, dimulai dari identifikasi kebutuhan, perancangan media, hingga uji validasi.
Model ADDIE yang bersifat iteratif memungkinkan perbaikan terus-menerus berdasarkan
masukan ahli, sebagaimana disarankan oleh Oktaria et al (2025), menjadikan media lebih
adaptif dan relevan dengan konteks pembelajaran aktual.

Selain itu, berdasarkan prinsip Cognitive Theory of Multimedia Learning bahwa media
pembelajaran yang menggabungkan teks, gambar, dan animasi terbukti mampu
memperkuat proses encoding informasi dalam memori jangka panjang (Mayer, 2005).
Dalam konteks ini, Blendwacy 3D memberikan pengalaman belajar multimodal yang
mendukung pemahaman materi kompleks seperti siklus air secara lebih efisien
dibandingkan teks naratif semata.

Penelitian ini juga memberikan kontribusi praktis bagi implementasi kebijakan
“Merdeka Belajar”, yang mendorong pembelajaran aktif, inovatif, dan berbasis teknologi.
Blendwacy 3D menjadi contoh media pembelajaran yang mendukung prinsip tersebut
tanpa ketergantungan pada teknologi mahal, sehingga lebih inklusif bagi sekolah dengan
keterbatasan infrastruktur.

Namun demikian, terdapat keterbatasan dalam penelitian ini, yaitu belum adanya
pengukuran pengaruh media terhadap hasil belajar secara kuantitatif, serta cakupan materi
yang masih terbatas pada topik siklus air. Oleh karena itu, penelitian lanjutan perlu
dilakukan untuk menguji efektivitas Blendwacy 3D melalui desain eksperimen kuasi atau
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pretest-posttest, serta memperluas pengembangannya ke topik dan mata pelajaran lain.

Media Blendwacy 3D bukan hanya layak secara teknis dan pedagogis, tetapi juga
secara strategis menjawab tantangan pembelajaran IPA di sekolah dasar. Integrasi
pendekatan konstruktivistik, teori kognitif multimedia, dan kerangka ADDIE menjadikan
media ini memiliki dasar teoritis yang kuat dan relevansi praktis tinggi. Dengan kata lain,
Blendwacy 3D merupakan salah satu bentuk inovasi pembelajaran sederhana, murah, tetapi
berdampak—yang selaras dengan semangat transformasi pendidikan dasar berbasis
teknologi.

PENUTUP

Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran Blendwacy 3D untuk
materi siklus air kelas V SDN 3 Cisaruni dengan menggunakan model ADDIE hingga
tahap Development. Media ini dinyatakan layak digunakan berdasarkan hasil validasi ahli
media (3,81), ahli materi (3,80), dan ahli bahasa (4,00), serta memperoleh respon sangat
baik dari siswa (3,77). Implikasi praktis dari penelitian ini adalah bahwa Blendwacy 3D
dapat menjadi alternatif media pembelajaran interaktif yang terjangkau, terutama untuk
sekolah dasar dengan keterbatasan teknologi. Secara teoretis, penelitian ini mendukung
penerapan pendekatan konstruktivistik dan model pengembangan ADDIE dalam konteks
pengembangan media visual 3D di pendidikan dasar. Penelitian selanjutnya disarankan
untuk menguji pengaruh media terhadap peningkatan hasil belajar siswa, memperluas
pengembangan ke topik dan mata pelajaran lain, serta mengintegrasikan media ke dalam
platform berbasis mobile dan web-based untuk penggunaan yang lebih luas.
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