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Abstrak 

Geologi Dasar merupakan mata kuliah yang bertujuan untuk memberi dasar pengetahuan tentang bumi. 

Media pembelajaran yang digunakan pada Mata Kuliah Geologi Dasar di IKIP PGRI Pontianak masih 

terbatas dan diperlukan terobosan untuk membantu mahasiswa dalam memahmi materi Geologi Dasar. 

Untuk itulah penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 3D untuk Mata 

Kuliah Geologi Dasar, menguji kelayakan, dan melihat respon dari media pembelajaran yang 

dikembangkan. Metode yang digunakan dalam penelitian adalah metode Research and Development  

dengan model pengembangan ADDIE. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket, 

wawancara, dan dokumentasi. Subjek penelitian terdiri dari 2 ahli media, 2 ahli materi, dan 36 

mahasiswa Program Studi Pendidikan Geografi IKIP PGRI Pontianak. Teknik analisis data 

menggunakan analisis deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif. Hasil pengujian menunjukkan 

bahwa media pembelajaran 3D untuk Mata Kuliah Geologi Dasar memperoleh kategori baik dari ahli 

materi dan kategori sangat baik dari ahli media, sementara respon dari mahasiswa memperoleh kategori 

sangat baik. Dengan demikian media pembelajaran 3D untuk Mata Kuliah Geologi Dasar dinyatakan 

layak dan dapat diterapkan untuk Mata Kuliah Geologi Dasar.  

Kata kunci: Media Pembelajaran, Media 3D, Mobile Learning, Geologi Dasar 

 

Abstract 

Basic Geology is a course that aims to provide basic knowledge about the earth. The learning media 

used in the Basic Geology Course at IKIP PGRI Pontianak is still limited and a breakthrough is needed 

to help students understand Basic Geology material. For this reason, this research aims to develop and 

test the feasibility of 3D learning media for Basic Geology Courses and see the response of the 

developed learning media. The method used in this research is the Research and Development method 

with the ADDIE development model. The instruments used in this study were questionnaires, interviews, 

and documentation. The research subjects consisted of 2 media experts, 2 material experts, and 36 

students of the Geography Education Program, IKIP PGRI Pontianak. The data analysis technique 

used descriptive qualitative and quantitative. The test results show that the 3D learning media for Basic 

Geology Course received a good category from material experts and a very good category from media 

experts, while the responses from students obtained a very good category. Thus the 3D learning media 

for Basic Geology Courses is declared feasible and can be applied to Basic Geology Courses. 
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PENDAHULUAN  

Mata kuliah Geologi Dasar merupakan mata kuliah yang menekankan pada pengetahuan dasar 

yang berkaitan dengan bumi, mulai dari struktur lapisan, komposisi kerak bumi, proses indogen dan 

eksogen, pembentukan mineral, hingga sejarah perkembangan bumi. Oleh karena itu, mahasiswa yang 

telah menyelesaikan mata kuliah Geologi Dasar diharapkan mampu memahami dan menjelaskan 

struktur lapisan bumi, materi penyusun kerak bumi, dinamika lempeng kerak bumi, proses indogen 

dan eksogen, pembentukan mineral dan juga sejarah perkembangan bumi. 

Mata kuliah Geologi Dasar merupakan bekal pengetahuan awal bagi mahasiswa untuk 

memahami mata kuliah tingkat lanjut seperti mata kuliah geomorfologi. Berbagai penelitian yang telah 

dilakukan menunjukkan bahwa mahasiswa yang memiliki pengetahuan awal yang baik akan 

membantu mahasiswa menguasai kompetensi mata kuliah yang lebih tinggi (Arifin, 2019; Astuti, 

2015; J. Y. Lee et al., 2019). Penelitian lebih lanjut menyatakan bahwa mahasiswa dengan 

pengetahuan awal yang rendah akan sulit untuk menguasai keterampilan pada mata kuliah tingkat 

lanjut, dan sebaliknya mahasiswa dengan pengetahuan awal yang baik akan menumbuhkan motivasi 

belajar yang lebih baik dan mendorong mahasiswa untuk mencapai keterampilan yang lebih baik 

(Permana et al., 2016). 

Mata kuliah Geologi merupakan mata kuliah yang penting sebagai pengetahuan awal dari 

mahasiswa khususnya dibidang Geografi, oleh karena itu diperlukan berbagai strategi dari dosen mata 

kuliah Geologi Dasar agar mahasiswa yang mengambil mata kuliah Geologi Dasar dapat mencapai 

kompetensi yang telah ditentukan. Strategi yang dapat digunakan oleh dosen mata kuliah Geologi 

Dasar tidak hanya mengandalkan teori saja, tetapi perlu dilengkapi dengan berbagai media 

pembelajaran dan alat peraga yang dapat membantu mahasiswa memahami materi dari Geologi Dasar. 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran akan membantu siswa 

dalam memahami materi, menjadikan kegiatan pembelajaran lebih menarik, interaktif, efektif, dan 

efisien sehingga dapat mendukung pembelajaran di mana saja dan kapan saja (Ezennia et al., 2016; 

Indriyani, 2019; Istiqlal, 2018; Karo-Karo & Rohani, 2018). 

Media pembelajaran yang dapat digunakan untuk mata kuliah Geologi Dasar sangat beragam. 

Media pembelajaran Geografi tidak terbatas dan luas mengingat alam dan apa yang ada di dalamnya 

merupakan objek kajian geografi yang dapat disajikan di dalam kelas (Rifai, 2017). Dalam memilih 

media pembelajaran perlu mempertimbangkan tujuan, pengguna, karakteristik media, waktu, biaya, 

dan ketersediaan (Falahudin, 2014). Dale menjelaskan teori bahwa ide-ide abstrak dapat lebih mudah 

dipahami dan dipahami jika diberikan melalui pengalaman nyata (S. J. Lee & Reeves, 2007), ini berarti 

media pembelajaran yang terbaik pada mata kuliah Geologi Dasar adalah media pembelajaran yang 

memberikan pengalaman nyata bagi mahasiswa dalam mempelajari mata kuliah geologi dasar dengan 

tetap memperhatikan tujuan pembelajaran, karakteristik pengguna, waktu, biaya, dan ketersediaan. 
Namun, menghadirkan media pembelajaran dari benda nyata pada mata kuliah Geologi Dasar 

bukanlah hal yang mudah. Objek nyata dalam materi Geologi Dasar umumnya sulit untuk ditampilkan 

secara nyata karena keterbatasan waktu, biaya, atau ketersediaan. 

Penggunaan teknologi dapat menjembatani dan memungkinkan untuk menghadirkan objek 

nyata atau yang mendekati objek nyata dalam kegiatan pembelajaran (Surjono, 2017). Salah satu 

bentuk teknologi yang dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran yang mendekati objek 

nyata adalah teknologi multimedia. Teknologi multimedia dapat digunakan untuk 

mengkomunikasikan konsep yang kompleks secara efektif dan lebih mudah untuk dikembangkan 

karena kemajuan perangkat keras dan perangkat lunak komputer (Clark & Lyons, 2011). Menurut 

penelitian yang telah dilakukan, teknologi multimedia merupakan teknologi yang dapat digunakan 
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dalam kegiatan pembelajaran geografi karena berbagai jenis media dapat membantu siswa memahami 

materi yang diberikan (Iqbal, 2016; Yulsilviana & Andrea, 2018). 

Bentuk teknologi multimedia yang digunakan untuk mata kuliah Geologi Dasar tentunya perlu 

disesuaikan dengan karakteristik mata kuliah Geologi Dasar. Untuk menghasilkan benda nyata, media 

yang digunakan bukanlah gambar biasa atau gambar dua dimensi (2D) melainkan gambar tiga dimensi 

(3D). Penelitian yang dilakukan menyatakan bahwa gambar 3D yang dipadukan dengan berbagai 

media lain seperti teks, suara, dan animasi atau simulasi dapat memberikan pengalaman yang 

mendekati kenyataan (Baukal et al., 2013). Berbeda dengan gambar 2D yang hanya menampilkan 

objek dari satu sudut pandang, gambar 3D dapat menampilkan objek dari berbagai sudut pandang 

sehingga pengguna dapat mengontrol atau berinteraksi dengan objek yang diamati. 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi khususnya komputer juga memungkinkan 

media pembelajaran 3D dapat digunakan pada berbagai perangkat komputer. Saat ini untuk 

menampilkan multimedia 3D tidak hanya digunakan di perangkat komputer seperti Personal 

Computer (PC) atau laptop, tetapi juga dapat digunakan di berbagai bentuk komputer lainnya seperti 

tablet dan smartphone. Artinya media pembelajaran 3D tidak hanya membantu dosen dalam mengajar 

mata kuliah Geologi Dasar di kelas, tetapi juga dapat digunakan mahasiswa untuk belajar mandiri 

mengingat hampir semua mahasiswa sudah memiliki perangkat komputer, baik laptop maupun 

smartphone. 

Berdasarkan uraian tentang pentingnya mata kuliah Geologi Dasar dan keunggulan multimedia 

3D, maka penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia pembelajaran 3D yang sesuai 

untuk mata kuliah Geologi dan menguji kelayakan multimedia pembelajaran 3D yang telah 

dikembangkan. 

 

METODE 

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

dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE merupakan 

model pengembangan dengan lima tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Tahapan pertama yaitu analisis yang terdiri dari analisis kebutuhan pengguna, analisis 

kebutuhan konten, dan analisis kebutuhan perangkat keras dan lunak. Tahap kedua yaitu tahap desain 

terdiri dari pembuatan rancangan antarmuka dan sumberdaya yang dibutuhkan dalam pembuatan 

media pembelajaran. Tahapan ketiga yaitu tahap pengembangan yang merupakan bentuk 

implementasi dari desain yang telah dibuat menggunakan Unity dan Android Studio. Tahap keempat 

yaitu tahap implementasi dengan mengujicobakan media yang telah dihasilkan. Tahap kelima yaitu 

tahap evaluasi yang dilakukan pada setiap tahapan untuk memastikan bahwa setiap tahapan telah 

dilakukan dengan baik. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket, wawancara, dan dokumentasi. 

Instrumen angket digunakan untuk mendapatkan data kebutuhan pengguna, kebutuhan perangkat 

lunak dan keras, penilaian ahli media, penilaian ahli materi, dan penilaian respon pengguna. Instrumen 

wawancara digunakan untuk mendapatkan data kebutuhan konten dan kebutuhan pengguna. 

Sementara instrumen dokumentasi digunakan untuk memperoleh data kebutuhan konten, desain antar 

muka, desain program, dan pengembangan program. Kisi-kisi dari angket ahli materi, ahli media, dan 

pengguna dikembangkan dan diadaptasi sesuai dengan penelitian ini berdasarkan angket yang pernah 

digunakan dalam pengembangan media pembelajaran (Sulistiyarini et al., 2021). 

Terdapat tiga aspek penilaian untuk ahli materi yaitu kesesuaian uraian, keakuratan dan 

kebenaran materi, dan materi pendukung pembelajaran. Pada aspek kesuaian uraian terdapat tiga 

indikator untuk mengukur kesesuaian materi yang diberikan yaitu kelengkapan materi, keluasan dari 

materi, dan kedalaman dari materi yang disampaikan melalui media pembelajarn 3D. Pada aspek 

keakuratan dan kebenaran materi terdapat tiga indikator yaitu kesusaian dengan capaian pembelajaran, 

keakuratan gambar, dan kebenaran materi. Pada aspek materi pendukung pembelajaran terdapat empat 
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indikator yaitu pengayaan, kesesuaian dengan perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi 

(IPTEK), kemutakhiran fitur, contoh, dan rujukan, serta keterkaitan antar konsep. Kisi-kisi instrumen 

ahli materi dapat dilihat pada tabel 1. 

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi 

Aspek Indikator 

Kesusaian Uraian Kelengkapan materi 

Keluasan materi 

Kedalaman materi 

Keakuratan dan Kebenaran Materi Kesesuaian dengan Capaian Pembelajaran 

Keakuratan gambar/objek 

Kebenaran materi 

Materi Pendukung Pembelajaran Kesesuaian dengan perkembangan IPTEK 

Kekinian fitur, contoh, dan rujukan 

Keterkaitan antar konsep 

Pengayaan 

 

Terdapat tiga aspek penilaian untuk ahli media yaitu teknik penyajian, kelayakan penyajian, dan 

kelayakan kegrafikan. Pada aspek teknik penyajian terdapat dua indikator yang digunakan sebagai 

tolak ukur yaitu sistem penyajian dan runtutan penyajian. Pada aspek kelayakan penyajian terdapat 

empat indikator yang diukur yaitu antarmuka, objek 3D, materi, dan latihan. Pada aspek kelayakan 

kegrafikan terdapat lima indikator yang dijadikan tolak ukur yaitu tampilan awal, tombol, objek 3D, 

penggunaan tipografi dan efek visual, serta keharmonisan tata letak.  Kisi-kisi instrumen ahli media 

dapat dilihat pada tabel 2. 

 

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media 

Aspek Indikator 

Teknik Penyajian Sistem penyajian 

Runtutan penyajian 

Kelayakan Penyajian Antarmuka 

Objek 3D 

Materi 

Latihan 

Kelayakan Kegrafikan Tampilan Awal 

Tombol 

Objek 3D 

Penggunaan tipografi dan efek visual 

Keharmonisan tata letak 

 

Terdapat tiga aspek yang digunakan untuk mengukur respon dari pengguna media pembelajaran 

3D untuk mata kuliah Geologi Dasar yaitu kemudahan penggunaan, kebermanfaatan, dan komunikasi 

visual. Pada aspek kemudahan penggunaan terdapat tiga indikator yaitu kemudahan penggunaan 

media pembelajaran, kecepatan memahami fitur media pembelajaran, dan kepuasan terhadap media 

pembelajaran. Pada aspek kebermanfaatan terdapat tiga indikator yaitu kebermanfaatan materi yang 

disajikan pada media pembelajaran, kebermanfaatan objek 3D yang ditampilkan pada media 

pembelajaran, dan kebermanfaatan latihan yang disediakan pada media pembelajaran. Pada aspek 

komunikasi visual terdapat empat indikator yaitu desain antarmuka, desain objek 3D, desain materi, 

dan desain latihan. Kisi-kisi respon pengguna dapat dilihat pada tabel 3 
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Tabel 3. Kisi-kisi Respon Pengguna 

Aspek Indikator 

Kemudahan Penggunaan Kemudahan penggunaan media 

Kecepatan memahami media 

Kepuasan terhadap media 

Kebermanfaatan Fungsi penyampaian materi 

Fungsi objek 3D 

Fungsi latihan 

Komunikasi Visual Desain antarmuka 

Desain objek 3D 

Desain materi 

Desain latihan 

 

Subjek dalam penelitian ini dibagi menjadi dua yaitu subjek pengembangan dan subjek ujicoba. 

Subjek pengembangan terdiri dari ahli materi yang bertujuan untuk menilai kesesuaian materi dari 

media pembelajaran yang dikembangkan dan ahli media yang bertujuan untuk menilai desain dari 

media pembelajaran. Subjek pengembangan ahli media dan ahli materi masing-masing berjumlah 2 

orang. Untuk subjek ujicoba yaitu mahasiswa Program Studi Pendidikan Geografi yang telah 

menyelesaikan mata kuliah Geologi Dasar berjumlah 36 orang mahasiswa. 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik analisis deskriptif. 

Teknik analisis deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran umum dari data yang terkumpul 

baik data yang bersifat kualitatif maupun data yang bersifat kuantitatif. Untuk data penilaian dari ahli 

media, ahli materi, dan respon pengguna selanjutnya akan diintepretasikan untuk melihat kelayakan 

dari media pembelajaran yang telah dikembangkan. Adapun intepretasi penilaian dari ahli dan 

pengguna dapat dilihat pada tabel 5 (Widoyoko, 2013). 

 

Tabel 4. Intepretasi Penilaian Ahli dan Pengguna 

Skor Penilaian 

X > 4,08 Sangat Baik/Sangat Layak 

3,36 < X ≤ 4,08 Baik/Layak 

2,64 < X ≤ 3,36 Cukup Baik/Sedang 

1,92 < X ≤ 2,64 Kurang Baik/ Kurang Layak 

X ≤ 1,92 Sangat Kurang Baik/ Sangat Kurang Layak 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pengembangan media pembelajaran 3D untuk mata Kuliah Geologi Dasar diawali dengan 

melakukan analisis kebutuhan yang terdiri dari analisis kebutuhan pengguna, analisis kebutuhan 

konten, dan analisis kebutuhan perangkat keras dan lunak. Untuk mengetahui kebutuhan pengguna 

digunakan angket yang disebarkan kepada 30 Mahasiswa Program Studi Pendidikan Geografi IKIP 

PGRI Pontianak. Adapun hasil analisis kebutuhan pengguna dapat dilihat pada tabel 5. 
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Tabel 5. Hasil Analisis Kebutuhan Pengguna 

Pertanyaan Opsi Jawaban Pilihan 

Jawaban 

Persentase 

Apakah anda mengetahui media pembelajaran 3D 

berbasis komputer? 

Mengetahui 8 26,67% 

Tidak Mengetahui 22 73,33% 

Apakah anda pernah menggunakan media 

pembelajaran 3D berbasis komputer? 

Sering 0 0,00% 

Jarang 4 13,33% 

Tidak Pernah 26 86,67% 

Apakah anda tertarik menggunakan media 

pembelajaran 3D berbasis komputer? 

Tertarik 14 46,67% 

Cukup Tertarik 10 33,33% 

Kurang Tertarik 6 20,00% 

Perangkat apa yang ingin anda gunakan untuk media 

pembelajaran 3D berbasis komputer 

Komputer/Laptop 0 0,00% 

Smartphone 26 86,67% 

Tablet 4 13,33% 

Menurut anda, apakah media pembelajaran 3D akan 

membantu dalam memahami materi Geologi Dasar? 

Membantu 20 66,67% 

Ragu-Ragu 7 23,33% 

Kurang 

Membantu 

3 10,00% 

Menurut anda, apakah media pembelajaran 3D perlu 

dilengkapi dengan latihan? 

Perlu 18 60,00% 

Tidak perlu 12 40,00% 

Menurut anda, apakah media pembelajaran 3D perlu 

dilengkapi audio penjelasan? 

Perlu 30 100,00% 

Tidak perlu 0 0,00 % 

 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan diketahui bahwa belum banyak  Program Studi Pendidikan 

Geografi IKIP PGRI Pontianak yang mengetahui dan menggunakan media pembelajaran 3D, 

meskipun demikian setelah ditunjukkan contoh media pembelajaran 3D mahasiswa tertarik untuk 

menggunakan media pembelajaran dan memiliki keyakinan bahwa media dapat membantu dalam 

memahami materi dari mata kuliah Geologi Dasar. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan 

sebelumnya yang menyatakan bahwa penggunaan media 3D dapat menarik perhatian dari peserta didik 

sehingga peserta didik lebih fokus dalam memperhatikan materi pembelajaran (Ridsa et al., 2020) 

selain itu penggunaan media 3D memberikan pengalaman baru yang dapat mensimulasikan seperti 

objek nyata (Putra et al., 2019). Berdasarkan hasil analisis kebutuhan diketahui pula bahwa  

menginginkan media pembelajaran dibuat untuk perangkat mobile seperti smartphone dan tablet. 

Pilihan untuk menggunakan smartphone ini dikarenakan smartphone telah memiliki kegunaan yang 

cukup luas sehingga dapat melakukan kegiatan-kegiatan seperti komputer atau laptop dengan tingkat 

fleksibilitas yang tinggi (Putera et al., 2020) sehingga dapat digunakan untuk menunjang pembelajaran 

secara virtual dan interaktif tidak hanya di kelas namun juga secara mandiri (Murdowo et al., 2021). 

Untuk fitur yang ada dalam media pembelajaran 3D,  tetap memerlukan latihan dalam media 

pembelajaran serta dilengkapi dengan audio penjelasan materi. 

Selain analisis kebutuhan pengguna, dilakukan analisis kebutuhan perangkat lunak dan keras 

agar media pembelajaran yang dihasilkan dapat digunakan sesuai dengan spesifikan perangkat yang 

dimiliki oleh mahasisiwa. Adapun hasil analisis kebutuhan perangkat lunak dan perangkat keras dapat 

dilihat pada tabel 6. 
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Tabel 6. Hasil Analisis Kebutuhan Perangkat Keras dan Perangkat Lunak 

Pertanyaan Opsi Jawaban Banyak Jawaban Persentase 

Perangkat komputer yang dimiliki Smartphone 30  100% 

Tablet 2  6,67% 

Komputer/Laptop 11  36,67% 

Sistem operasi yang digunakan Windows 11  36,67% 

Mac Os 0  0,00% 

Linux 0  0,00% 

iOs 2  6,67% 

Android 28  93,33% 

Lainnya 0  0,00% 

 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak diketahui bahwa 

seluruh subjek penelitian memiliki smartphone dan sebagian kecil memiliki tablet, dan komputer atau 

laptop. Sementara untuk sistem operasi yang digunakan kebanyakan adalah Android khususnya untuk 

perangkat smartphone atau tablet, dan Windows untuk perangkat komputer atau laptop, dan sebagian 

kecil  menggunakan iOS untuk perangkat smartphone. Untuk itulah dalam penelitian ini difokuskan 

untuk mengembangkan media pembelajaran 3D untuk perangkat Android. Penggunaan smartphone 

sebagai media pembelajaran 3D sangatlah dimungkinkan apabila melihat kemampuan komputasi yang 

dimiliki smartphone saat ini (Bakri et al., 2020), selain itu sesuai dengan penelitian yang telah 

dilakukan menyatakan bahwa peserta didik setuju untuk mengembangkan media pembelajaran 

berbasis smartphone khususnya Android (Yunus & Fransisca, 2020). 

Tahapan selanjutnya dari analisis adalah melakukan analisis kebutuhan konten. Berdasarkan 

Rencana Pembelajaran Semester Mata Kuliah Geologi Dasar Program Studi Pendidikan Geografi 

terdapat delapan materi yang diajarkan. Dari delapan materi yang akan diajarkan pada mata kuliah 

Geologi Dasar, media pembelajaran 3D difokuskan pada materi planet bumi, relief muka bumi, dan 

struktur lapisan bumi . 

Setelah melakukan analisis data, selanjutnya adalah mendesain media pembelajaran. Desain 

media pembelajaran terdiri dari perancangan antarmuka dan sumber daya. Antarmuka dalam media 

pembelajaran terdiri dari empat bagian utama yaitu bagian menu awal, materi, model 3D, dan kuis. 

Adapun gambaran desain antarmuka dapat dilihat pada gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Rancangan Antarmuka Media Pembelajaran 3D Geologi Dasar 
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Perancangan sumber daya dalam pengembangan media pembelajaran ini berupa pembuatan 

model 3D dari objek mata kuliah Geologi Dasar. Pembuatan sumber daya dilakukan menggunakan 

aplikasi 3DS Max untuk merancang objek 3D. Objek 3D dalam penelitian ini terdiri dari struktur 

lapisan bumi, relief benua, dan relief dasar laut. Adapun contoh dari sumber daya yang digunakan 

dalam pengembangan media pembelajaran ini dapat dilihat pada gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Objek 3D Struktur Lapisan Bumi 

 

Setelah merancang antarmuka dan sumber daya untuk Media Pembelajaran Geologi, selanjutnya 

adalah mengimplementasikan rancangan dan menggunakan sumber daya yang telah dibuat agar dapat 

menjadi media pembelajaran yang dapat digunakan . Pada penelitian ini untuk mengimplementasikan 

media pembelajaran Geologi dasar digunakan aplikasi Unity dan Android Studio. Sesuai dengan 

rancangan antarmuka yang telah dibuat, media pembelajaran yang dihasilkan memiliki empat bagian 

utama yaitu menu awal, bagian materi, bagian objek 3D, dan latihan. Selain itu terdapat splash screen 

saat pengguna pertama kali menggunakan aplikasi, menu informasi terkait cara penggunaan aplikasi, 

dan informasi pembuat aplikasi. 

Menu awal pada media pembelajaran geologi dasar digunakan sebagai beranda atau halaman 

awal saat pengguna menggunakan media pembelajaran ini. Menu awal berfungsi sebagai index untuk 

berpindah ke menu lainnya. Menu awal dari media pembelajaran geologi dasar yang dikembangkan 

dapat dilihat pada gambar 3. 
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Gambar 3. Menu Awal Media Pembelajaran 3D Geologi Dasar 

 

Menu materi digunakan untuk menampilkan materi dari mata kuliah Geologi Dasar. Menu 

materi menggunakan asset flip book dari unity store yang memberikan kesan seperti membuka buku. 

Adapun tampilan dari menu materi dapat dilihat pada gambar 4. 

 

 
Gambar 4. Menu Materi Media Pembelajaran 3D Geologi Dasar 

 

Menu Objek 3D digunakan untuk menampilkan objek 3D dari mata kuliah Geologi Dasar. Pada 

menu ini disertai penjelasan dari objek 3D yang ditampilkan dan disediakan fitur suara yang 
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menjelaskan objek tersebut. Pengguna dapat merotasi, diperbesar, dan diperkecil. Adapun tampilan 

dari menu Objek 3D dapat dilihat pada gambar 5. 

 

 
Gambar 5. Menu Objek 3D Media Pembelajaran 3D Geologi Dasar 

 

Menu latihan digunakan sebagai evaluasi bagi  yang menggunakan media pembelajaran ini.  

dapat memilih latihan berdasarkan materi yang diberikan. Adapun tampilan dari menu latihan dapat 

dilihat pada gambar 6. 

 

 
Gambar 6. Menu Latihan Media Pembelajaran 3D Geologi Dasar 

 

Media pembelajaran yang telah dikembangkan selanjutnya divalidasi oleh ahli media dan ahli 

materi untuk mengukur kelayakan dari media yang telah dikembangkan. Pada penelitian ini 

melibatkan dua ahli media dan dua ahli materi. Adapun hasil penilaian dari ahli media dan ahli materi 

dapat dilihat pada tabel 7. 
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Tabel 7. Hasil Penilaian Ahli Materi dan Ahli Media 

Aspek Penilaian Skor Keterangan 

Ahli Materi   

 Keseuaian Uraian 3,25 Cukup Baik 

 Keakuratan dan Kebenaran Materi 3,45 Baik 

 Materi Pendukung Pembelajaran 3,65 Baik 

 Rata-rata Penilaian Ahli Materi 3,45 Baik 

Ahli Media   

 Teknik Penyajian 4,36 Sangat Baik 

 Kelayakan Penyajian 4,37 Sangat Baik 

 Kelayakan Kegrafikan 4,23 Sangat Baik 

 Rata-rata Penilaian Ahli Media  4,32 Sangat Baik 

 

Berdasarkan hasil penilaian ahli materi diketahui bahwa media pembelajaran yang dihasilkan 

tergolong baik sedangkan hasil penilaian ahli media diketahui bahwa media pembelajaran yang 

dihasilkan tergolong sangat baik. Hasil ini sejalan dengan berbagai penelitian terkait pengembangan 

media pembelajaran 3D yang menunjukkan hasil media pembelajaran 3D mampu menyajikan 

berbagai media dengan baik (Aulia et al., 2019; Pratama & Putri, 2020; Yelianti et al., 2018) dan 

mampu digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran (Aulia et al., 2019; Kumar et al., 2016; 

Yelianti et al., 2018). Penggunaan media pembelajaran 3D pada mata kuliah Geologi menurut ahli 

materi akan membantu  dalam memahami materi Geologi Dasar terutama menghindari 

kesalahpahaman dalam menafsirkan materi dari Geologi Dasar karena  dapat melihat dari berbagai 

sudut pandang, keadaan ini sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan yang menyatakan bahwa 

media pembelajaran 3D dapat memperbaiki kesalahan dalam memahami suatu benda (Cakiroglu & 

Yilmaz, 2017). Meskipun demikian menurut ahli materi, objek 3D pada media pembelajaran masih 

terbatas dan perlu ditambahkan agar dapat digunakan pada seluruh materi Geologi Dasar. Sementara 

dari ahli media, media pembelajaran 3D yang dikembangkan telah sangat baik dari teknik penyajian, 

kelayakan penyajian, dan kelayakan grafis. 

Setelah media divalidasi oleh ahli media dan materi dan dinyatakan layak, media pembelajaran 

diujicobakan kepada  Program Studi Pendidikan Geografi yang berjumlah 36 . Hasil ujicoba media 

pembelajaran dapat dilihat pada tabel 8. 

 

Tabel 7. Hasil Angket Respon  Setelah Menggunakan Media Pembelajaran 

Aspek Penilaian Skor Keterangan 

 Kemudahan Penggunaan 4,05 Baik 

 Kebermanfaatan 4,27 Sangat Baik 

 Komunikasi Visual 4,16 Sangat Baik 

 Rata-rata Penilaian Pengguna  4,16 Sangat Baik 

 

Berdasarkan hasil ujicoba diketahui bahwa media pembelajaran yang dikembangkan berada 

pada kategori sangat baik sehingga dapat digunakan dalam mata kuliah Geologi Dasar. Hasil penelitian 

ini sesuai beberapa penelitian lainnya terkait dengan media pembelajaran 3D yang menunjukkan 

bahwa media pembelajaran 3D dapat diterima dengan baik (Aulia et al., 2019; Lahay & Mohamad, 

2020; Suleman et al., 2019). Menurut penilaian, media pembelajaran 3D dirasa dapat membantu  dalam 

memahami materi-materi karena dapat melihat objek dari berbagai sudut pandang terlebih media 

pembelajaran juga memiliki latihan sebagai sarana evaluasi pembelajaran, dari segi tampilan menurut  

media pembelajaran 3D dirasa sangat menarik, akan tetapi dalam penggunaan  merasa memerlukan 

waktu untuk terbiasa dalam menggunakan media pembelajaran 3D karena baru pertama kali 

menggunakan media jenis ini. 
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SIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 3D 

untuk Mata Kuliah Geologi Dasar dengan metode pengembangan ADDIE terdiri dari tiga menu utama 

yaitu menu materi yang menampilkan materi-materi dari Geologi Dasar, menu Objek 3D yang 

menampilkan objek 3D dari materi Geologi Dasar, dan menu Latihan yang digunakan sebagai evaluasi 

pembelajaran Mata Kuliah Geologi Dasar. Hasil pengujian terhadap media pembelajaran dari ahli 

materi menunjukkan hasil yang baik sedangkan dari ahli media menunjukkan hasil yang sangat baik 

sehingga dapat dinyatakan layak sebagai media pembelajaran untuk Mata Kuliah Geologi Dasar. Hasil 

ujicoba media pembelajaran oleh  memperoleh respon yang sangat baik sehingga dapat dinyatakan 

bahwa media pembelajaran dapat diterima dan diterapkan pada Mata Kuliah Geologi Dasar. 
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