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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk  mengembangan dan menghasilkan produk media pembelajaran misstaya 

(miniaur sistem tata surya), dan untuk mengetahhui bagaimana kelayakan dan kepraktisan  media 

pembelajaran misstaya (miniatur sistem tata surya) berbantu quick response code untuk siswa kelas VI 

sekolah dasar. Metode penelitian dan pengembangan (R&D) yang digunakan peneliti yaitu metode 

ADDIE yang terdiri dari lima tahapan meliputi analyze, design, development, implementation, dan 

evaluation. Penelitian ini dilaksanakan di SD Pangudi Luhur Vincentius dengan subjek penelitian yaitu 

siswa kelas VI dengan jumlah siswa sebanyak 25 siswa. Hasil penelitian didapatkan dari validasi ahli 

media dan materi serta angket respon siswa dan guru terhadap media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Hasil validasi media menunjukan bahwa media pembelajaran Misstaya mendapatkan 

kategori “sangat layak” dengan presentase 96% , sedangkan validasi materi mendapatkan presentase 

94,6% dengan kategori “sangat layak”. Hasil penilaian angket respon siswa terhadap media 

pembelajaran Misstaya mendapatkan presentase 95,6% dengan kategori sangat baik. Sedangkan hasil 

penilaian angket respon guru memperoleh presentase 98% dengan kategori sangat baik.  

Kata Kunci: Media pembelajaran, sistem tata surya, quick response code 

 

Abstract 

This study aims to develop and produce a product of Misstaya learning media (miniature solar system), 

and to find out how the feasibility and practicality of Misstaya learning media (miniature solar system) 

assisted by quick response code for sixth grade elementary school students. The research and 

development (R&D) method used by researchers is the ADDIE method which consists of five stages 

including analyze, design, development, implementation, and evaluation. This research was conducted 

at Pangudi Luhur Vincentius Elementary School with research subjects being sixth grade students with 

a total of 25 students. The results of the study were obtained from validation by media and material 

experts as well as student and teacher response questionnaires on the learning media that had been 

developed. The results of media validation showed that Misstaya learning media got the category of 

"very feasible" with a percentage of 96%, while material validation got a percentage of 94.6% with the 

category of "very feasible". The results of the student response questionnaire assessment of Misstaya 

learning media got a percentage of 95.6% with a very good category. While the results of the teacher 

response questionnaire assessment got a percentage of 98% with a very good category. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan abad 21 atau lebih dikenal dengan era revolusi industry 4.0  menuntut segala 

bidang terutama pendidikan untuk berkembang sesuai dengan perkembangan zaman. Pendidikan 

termasuk salah satu aspek penentu meningkatnya Sumber Daya Manusia (SDM), dimana 

pendidikan berkualitas berperan penting dalam menciptakan SDM yang kompeten, melalui 

Pendidikan, peserta didik dibekali dengan pengetahuan, keterampilan, dan nilai – nilai yang 

mendukung perkembangan pribadi dan professional mereka.  

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, Masyarakat, bangsa dan negara (Sisdiknas, 2021). Dalam 

upaya meningkatkan kualitas sumber daya manusia, upaya tersebut  dapat dilakukan melalui jalur 

pendidikan baik dari pendidikan dasar, menengah hingga ke perguruan tinggi sehingga mampu 

mengikuti perkembangan revolusi industry 4.0. Pendidikan tingkat dasar adalah sebuah 

pendidikan yang membantu peserta didik mendapatkan pengetahuan keterampilan dan 

menumbuhkan sikap dasar yang diperlukan dalam masyarakar (Suhelayanti, 2023). 

Pada permendikbudrustek NO. 12 Tahun 2024 tentang Kurikulum pada Pendidikan anak 

Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan Menengah menyebutkan bahwa 

kurikulum yang sekarang disebut Kurikulum Merdeka. Dalam desain kurikulum merdeka belajar, 

ilmu pengetahuan alam dan ilmu pengetahuan sosial digabung menjadi Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial (IPAS). IPAS atau Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial adalah salah satu mata pelajaran 

yang diajarkan di sekolah dasar. Pendidikan IPAS memiliki peran dalam mewujudkan Profil 

Pelajar Pancasila sebagai gambaran ideal profil peserta didik Indonesia. 

Hasil Penelitian Program for International Student Assessment (PISA) 2022 Indonesia 

berada di peringkat 69 dengan skor : Matematika (366), Sains (383), dan Membaca (359) 

(pusmendik, 2024). Indonesia menempati peringkat ke – 69 dari 80 negara yang terdaftar dalam 

penilaiaan PISA 2022 oleh Organisation for Economic Co-Operation and Development (OECD) 

yakni posisi ke-12 terbawah dalam daftar dengan total skor 1.108 (Prasastisiwi, 2024). Dari hasil 
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tersebut, menunjukan bahwa prestasi siswa khususnya dalam konteks sains masih rendah. 

Peningkatan kualitas pengajaran sangat diperlukan dimana proses pembelajaran memiliki peran 

yang krusial dalam menciptakan lingkungan yang kondusif bagi siswa untuk belajar dan 

berkembang.  

Berdasarkan hasil  observasi dan wawancara yang dilakukan, terdapat beberapa 

permasalahan di SD Pangudi Luhur Vincentius, , yang pertama yaitu lingkungan disekitar sekolah 

tersebut memiliki sumber daya manusia yang tergolong masih rendah dimana peserta didik tidak 

mendapatkan perhatian dirumah dan hanya mendapatkan pelajaran disekolah, yang kedua proses 

pembelajaran masih didominasi oleh guru yaitu menggunakan metode ceramah yang membuat 

peserta didik cenderung pasif dalam pembelajaran. Ketiga yaitu kurangnya semangat peserta didik 

dalam belajar didalam kelas,  dan yang keempat yaitu guru belum menggunakan media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar. Melihat permasalahan tersebut, tentunya perlu 

adanya langkah-langkah pemecahan masalah karena permasalahan tersebut sangatlah penting 

mengingat pendidikan termasuk salah satu aspek penentu meningkatnya Sumber Daya Manusia 

(SDM) dan harus disegerakan untuk mencari solusi atau alternatif pemecahan masalahnya. Oleh 

karena itu, peneliti mengambil langkah pemecahan masalah yaitu dengan mengembangkan media 

pembelajaran Misstaya Misstaya (Miniatur Sistem Tata Surya) berbantu Quick Respons Code 

untuk siswa kelas VI Sekolah Dasar. 

Media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting dalam proses pendidikan 

karena berfungsi sebagai perantara antara guru dan peserta didik dalam menyampaikan materi 

(Afidah, 2019; Afifah, 2018; Amalia, 2024). Penggunaan media pembelajaran mampu mengubah 

suasana kelas menjadi lebih interaktif dan menyenangkan sehingga peserta didik lebih mudah 

memahami konsep yang diajarkan (Ardina, 2019; Astuti, 2024; Azzahra, 2023). Menurut berbagai 

penelitian, media pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan motivasi, konsentrasi, dan hasil 

belajar siswa secara signifikan (Buchori, 2017; Budiman, 2023; Dwitia, 2018). Media yang 

digunakan tidak hanya sebatas alat bantu visual, tetapi juga dapat berbentuk audio, audio-visual, 

maupun berbasis teknologi digital (Faroid, 2023; Fitriana, 2022; Hanifah, 2019). Dengan adanya 

media pembelajaran, siswa dapat belajar lebih aktif melalui pengalaman langsung, bukan hanya 

menerima informasi secara verbal dari guru (Hardiansyah, 2021; Kalifah, 2022; Kotijah, 2018). 

Media juga dapat membantu siswa dengan gaya belajar yang berbeda, baik visual, auditori, 

maupun kinestetik (Listyarini, 2022; Maghfiroh, 2022; Murti, 2024). Oleh karena itu, pemilihan 

media pembelajaran yang tepat menjadi faktor penting dalam keberhasilan proses pembelajaran 

(Nursimah, 2021; Wahyuningsih, 2022; Wibowo, 2020). Hal ini sejalan dengan tujuan pendidikan 

yang menekankan pada keterlibatan aktif peserta didik dalam memperoleh pengalaman belajar 

bermakna (Putri, 2018; Widyaningrum, 2021).  

Media pembelajaran pada hakikatnya berfungsi untuk menjembatani kesenjangan antara 

teori dan praktik dalam kegiatan belajar mengajar (Nizma, 2020). Dengan adanya media, materi 

yang abstrak dapat disajikan secara konkret sehingga memudahkan siswa dalam memahami 

konsep yang sulit (Rahmi, 2019). Misalnya, dalam pembelajaran IPA, penggunaan media visual 

maupun interaktif dapat membantu siswa melihat representasi nyata dari fenomena alam yang 

tidak bisa diamati secara langsung (Rahmayani, 2019). Selain itu, media juga mampu 
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menumbuhkan rasa ingin tahu dan meningkatkan keterlibatan siswa karena mereka tidak hanya 

mendengarkan penjelasan guru, tetapi juga mengalami proses belajar secara aktif (Ristiyanto, 

2023). Penggunaan media yang tepat dapat memfasilitasi terjadinya interaksi dua arah antara guru 

dan siswa sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna (Safitri, 2019). Media juga berperan 

dalam mengurangi kejenuhan siswa karena pembelajaran berlangsung lebih variatif dan inovatif 

(Saputri, 2023). Dengan kata lain, media pembelajaran menjadi sarana penting dalam menciptakan 

pengalaman belajar yang menyenangkan, efektif, dan efisien (Shafira, 2024; Soeharyono, 2022). 

Oleh sebab itu, guru dituntut untuk kreatif dalam memilih atau mengembangkan media sesuai 

kebutuhan peserta didik dan tujuan pembelajaran (Sopiyah, 2025; Umaya, 2020; Untari, 2018). 

Berdasarkan kajian pustaka dan hasil observasi, ditemukan adanya research gap terkait 

penggunaan media pembelajaran khususnya di tingkat sekolah dasar. Sebagian besar penelitian 

sebelumnya berfokus pada media berbasis cetak sederhana atau media digital yang belum 

sepenuhnya mengintegrasikan teknologi interaktif seperti Quick Response (QR) Code. Selain itu, 

media yang digunakan cenderung monoton dan belum dikaitkan dengan kebutuhan serta 

karakteristik peserta didik di sekolah dengan keterbatasan sumber daya. Penelitian terdahulu juga 

banyak menekankan pada pengembangan media untuk mata pelajaran umum seperti Bahasa 

Indonesia atau Matematika, sementara materi Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), khususnya topik tata 

surya, masih jarang disentuh secara mendalam. Dengan demikian, terdapat ruang penelitian yang 

cukup besar untuk menghadirkan media pembelajaran inovatif yang dapat menjembatani 

kebutuhan siswa dalam memahami konsep abstrak seperti sistem tata surya. Celah penelitian ini 

menjadi penting karena siswa membutuhkan visualisasi nyata untuk memahami konsep-konsep 

ruang angkasa yang tidak dapat diamati langsung. Jika research gap ini dapat diatasi, maka kualitas 

pembelajaran IPA di sekolah dasar akan semakin meningkat. Oleh karena itu, penelitian ini 

berusaha mengisi kekosongan tersebut melalui inovasi media pembelajaran yang relevan. 

Kebaruan (novelty) dalam penelitian ini terletak pada pengembangan media pembelajaran 

berupa Misstaya (Miniatur Sistem Tata Surya) yang dipadukan dengan teknologi Quick Response 

(QR) Code. Media ini tidak hanya berfungsi sebagai alat peraga fisik, tetapi juga memberikan 

akses informasi tambahan melalui kode digital yang dapat dipindai menggunakan perangkat 

gawai. Integrasi antara media konkret dan digital ini memberikan pengalaman belajar yang lebih 

interaktif dan kontekstual bagi siswa. Kebaruan lainnya adalah media ini dirancang khusus untuk 

menyesuaikan dengan kondisi sekolah dasar yang memiliki keterbatasan fasilitas, sehingga tetap 

mudah digunakan dan efektif. Selain itu, media ini menggabungkan unsur visualisasi nyata dengan 

materi multimedia sehingga siswa dapat belajar secara lebih mendalam melalui berbagai sumber. 

Inovasi ini diharapkan mampu menumbuhkan minat belajar siswa terhadap IPA yang selama ini 

dianggap sulit dan abstrak. Dengan demikian, penelitian ini menghadirkan kontribusi baru dalam 

bidang pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi sederhana namun bermakna. 

Novelty ini menjadi keunggulan utama penelitian yang membedakannya dari penelitian-penelitian 

sebelumnya. 

Tujuan utama penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran Misstaya 

(Miniatur Sistem Tata Surya) berbantu Quick Response (QR) Code untuk siswa kelas VI Sekolah 

Dasar. Media ini diharapkan dapat menjadi solusi dalam mengatasi masalah pembelajaran yang 
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masih bersifat pasif, kurangnya motivasi siswa, serta minimnya penggunaan media di sekolah. 

Pengembangan media ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa tentang sistem 

tata surya melalui visualisasi dan interaksi digital. Selain itu, penelitian ini juga bermaksud 

memberikan alternatif media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan kondisi 

sekolah yang terbatas sumber daya. Media Misstaya QR Code dirancang agar mudah digunakan 

oleh guru dalam proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan efektivitas penyampaian 

materi. Tujuan lainnya adalah mendorong siswa agar lebih aktif, kreatif, dan kritis dalam proses 

pembelajaran IPA. Dengan adanya media ini, diharapkan proses belajar tidak hanya berpusat pada 

guru tetapi juga melibatkan siswa secara penuh. Pada akhirnya, penelitian ini diharapkan 

memberikan kontribusi positif dalam pengembangan media pembelajaran inovatif yang mampu 

meningkatkan kualitas pendidikan dasar. 

METODE 

Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti dalam penelitian ini yaitu metode penelitian 

dan pengembangan atau sering disebut Research and Development (R&D). Sugiyono, 2019: 297 

berpendapat bahwa metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Istilah 

penelitian pengembangan merupakan padanan makna dari kata Research and Development yang 

dalam bahas Arab disebut dengan al-Bahts at-Tathwiry. Menurut Borg dan Gall dalam (Fitri & 

Haryanti, 2020: 47-48) menyatakan bahwa penelitian dan pengembangan adalah suatu desain 

penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk tertentu. Dalam 

penelitian ini peneliti melakukan pengembangan media pembelajaran Misstaya (Miniatur Sistem 

Tata Surya) berbantu Quick Response Code untuk siswa kelas VI Sekolah Dasar. Model 

pengembangan yang peneliti gunakan yaitu model pengembangan ADDIE, dimana model ini 

sering digunakan karena tahapan model ADDIE meggambarkan pendekatan sistematis untuk 

pengembangan instruksional (Mulyasari et al., 2023: 337). Model pengembangan ADDIE 

mempunyai beberapa tahapan yaitu  analisis (analysis),  desain (design), pengembangan 

(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation).  

 

Gambar 3.1. Tahapan Pengembangan Model ADDIE 
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(Sani et al., 2022: 238) 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Pangudi Luhur Vincentius Kota Semarang dengan subjek 

kelas VI yang berjumlah sebanyak 25. SD Pangudi Luhur Vincenitus beralamat di Jl. Purwosari 

Raya, Kel. Tambakrejo Kec. Gayamsari, Kota Semarang. Instrument penelitian yang digunakan 

peneliti yaitu berupa observasi, wawancara, angket/kuesioner, dan dokumentasi. Dari instrumen 

penelitian tersebut peneliti memperoleh sumber data berupa data primer karena data tersebut 

diperoleh langsung oleh peneliti. Data yang diambil  diperoleh dari guru kelas VI dan siswa kelas 

VI SD Pangudi Luhur Vincentius. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

analisis kualitatif dan kuantitatif. Data yang dianalisis merupakan data yang didapatkan dari hasil 

observasi, wawancara, validasi media, validasi materi dan pemberian angket atau kuesioner 

kepada guru dan peserta didik.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Studi Pendahuluan  

Studi pendahuluan merupakan tahap awal dalam proses penelitian Research and Development 

(R&D) yang diteliti oleh peneliti. Studi pendahuluan bertujuan untuk mengidentifikasi dan 

menganalisis masalah yang ada, serta mengumpulkan informasi awal yang diperlukan untuk 

menentukan kebutuhan yang harus dipenuhi melalui pengembangan produk. Hasil informasi dari 

studi pendahuluan diperoleh melalui wawancara, analisis kebutuhan guru dan analisis kebutuhan 

siswa.  

Hasil observasi, wawancara, dan analisis kebutuhan guru dan siswa menunjukkan bahwa 

diperlukannya media pembelajaran konkret untuk menunjang proses pembelajaran yang dapat 

menarik perhatian siswa. Sehingga dapat menciptakan proses pembelajaran yang lebih aktif dan 

menyenangkan. 

 

2. Hasil Pengembangan  

Pengembangan media pembelajaran Misstaya (Miniatur Sistem Tata Surya) berbantu Quick 

Response Code telah dilaksanakan sesuai dengan tahap pengembangan model ADDIE. Tahapan 

model pengembangan ADDIE terdapat 5 tahap yaitu analysis, design, development, 

implementation, evaluation.  

Pengembangan (development) media Misstaya dimulai dari pemilihan kayu yang akan digunakan 

sebagai dasar dan kayu tersebut dicat, digambar lintasan, diberi aksen luas angkasa, dan diclear 

agar warna atau gambar pada kayu awet dan tidak mudah rusak. Planet yang akan digunakan yaitu 

planet yang terbuat dari sterofoam yang peneliti kembangkan menjadi planet yang lebih awet 

dengan membalut bubur kertas yang kemudian dijemur dibawah sinar matahari langsung selama 

3 hari hingga planet tersebut mengeras lalu dicat sesuai dengan karakteristik planet masing - 

masing. Setelah itu, peneliti mulai merancang semua komponen yang telah disiapkan yaitu 

merangkai ruji besi dengan planet dan memasang dinamo pada papan sehingga planet tersebut 

dapat berputat sesuai lintasannya masing- masing setelah dikaitkan pada dinamo. Agar tampilan 

produk media yang dikembangkan awet dan terlihat menarik maka peneliti menambahkan akrilik 
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pada sekeliling papan untuk memberikan kesan rapi dan menarik sehingga planet – planet yang 

tersusun didalam terlindungi. 

Tabel 1. hasil validasi 

No. Validasi Skor validator 

1. Ahli Media 96% 

2. Ahli Materi 94,6% 

Berdasarkan hasil validasi diatas maka pengembangan media pembelajaran Misstaya dapat 

dinyatakan valid dan sangat layak digunakan dalam pembelajaran. Hasil penilaian tersebut dapat 

dilihat pada diagram berikut. 

 
 

 
 

3. Hasil Uji Coba  

Pengembangan media pembelajaran Misstaya (Miniatur Sistem Tata Surya) berbantu Quick 

Response telah teruji praktis berdasarkan hasil penilaian angket respon guru dan siswa. Hasil 

penilaian respon guru menunjukkan presentase sebesar 98,2% dengan kategori “Sangat Baik”. 

Hasil tersebut dapat dilihat dari table berikut. 
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Diagram 4.3 Hasil Respon Guru 

 

Hasil penilaian angket respon siswa menunjukkan presentase sebesar 95,6% dengan kategori 

“Sangat Baik”. Sehingga, dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran Misstaya (Miniatur Sistem 

Tata Surya) berbantu Quick Response Code sangat praktis. 

 

 

Diagram 4.4 Hasil Tanggapan Siswa 

 

SIMPULAN 

1. Media pembelajaran Misstaya (Miniatur Sistem Tata Surya) berbantu Quick Response  

dikembangkan dengan menggunakan bahan yang awet dan dilengkapi akrilik sebagai 

pelindung planet didalamnya, serta memberikan visualisasi atau gambaran secara konkret 

mengenai sistem tata surya. 

2. Media Misstaya (Miniatur Sistem Tata Surya) berbantu Quick Response Code mendapatkan 

penilaian sangat valid dari segi media dengan presentase sebesar 96% dan dari segi materi 

94,6%, sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran pada pembelajaran IPAS materi 

Menjelajahi Sistem Tata Surya untuk siswa kelas VI sekolah dasar dan hasil penilaian respon 

guru menunjukkan presentase sebesar 98,2% dengan kategori “Sangat Baik” dan hasil 

penilaian angket respon siswa menunjukkan presentase sebesar 95,6% dengan kategori 

“Sangat Baik”. Sehingga, dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran Misstaya (Miniatur 

Sistem Tata Surya) berbantu Quick Response Code sangat praktis. 
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