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Abstract. Students often have difficulty understanding the Solar System material given in elementary school 

science lessons using only conventional methods due to its abstract nature. This study creates and explains the 

advantages of "3D Solar System" learning materials with interactive puzzles and quizzes for sixth-grade 

elementary school students using the Qreatif Educative platform. Qualitative research methodology is applied to 

this type of library research. Scientific articles from the DOAJ and Google Scholar databases are scanned to 

collect data. After that, content analysis methods such as data reduction, classification, theory synthesis, and 

drawing conclusions are applied in this paper. The results of this study, the use of 3D media significantly increases 

students' cognitive interest and understanding because it provides more realistic and detailed visuals compared 

to 2D media. Qreatif Educative's interactive puzzle and quiz elements have successfully created a fun and 

engaging learning environment based on the psychological characteristics of elementary school children who like 

to learn through play. The conclusion of this study is that the "3D Solar System" media is worth considering as a 

creative alternative to improve the standard of science teaching and make it more interactive and student-

centered. 
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Abstrak. Siswa sering kali kesulitan memahami materi Tata Surya yang diberikan dalam pelajaran sains sekolah 

dasar hanya dengan menggunakan metode konvensional karena sifatnya yang abstrak. Studi ini menciptakan dan 

menjelaskan keunggulan materi pembelajaran "Tata Surya 3D" dengan teka-teki dan kuis interaktif untuk siswa 

kelas enam sekolah dasar menggunakan platform Qreatif Educative. Metodologi penelitian kualitatif diterapkan 

pada jenis penelitian pustaka ini. Artikel ilmiah dari basis data DOAJ dan Google Scholar dipindai untuk 

mengumpulkan data. Setelah itu, metode analisis konten seperti reduksi data, klasifikasi, sintesis teori, dan 

penyusunan kesimpulan diterapkan dalam makalah ini. Hasil  penelitian ini, penggunaan media 3D secara 

signifikan meningkatkan minat kognitif dan pemahaman siswa karena memberikan visual yang lebih realistis dan 

detail dibandingkan media 2D. Elemen puzzle dan kuis interaktif Qreatif Educative telah berhasil menciptakan 

lingkungan belajar yang menyenangkan dan menarik berdasarkan karakteristik psikologis anak-anak sekolah 

dasar yang suka belajar melalui bermain. Kesimpulan dari penelitian ini adalah media "Tata Surya 3D" patut 

dipertimbangkan sebagai alternatif kreatif untuk meningkatkan standar pengajaran sains dan membuatnya lebih 

interaktif dan berpusat pada siswa. 

 

Kata Kunci: Pengajaran Kreatif, Sumber Daya Pendidikan 3D, Tata Surya, Teka-Teki, Tes Interaktif. 

 

1. LATAR BELAKANG 

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi, khususnya di bidang media 

pembelajaran, telah secara drastis mengubah bidang pendidikan. Transisi dari strategi 

pengajaran satu arah ke pendekatan pengajaran tradisional yang lebih interaktif dan kolaboratif 

telah memungkinkan siswa untuk berpartisipasi secara aktif (Rayhan, S. et al., 2025). 

Ketersediaan teknologi memungkinkan para pendidik untuk menghasilkan sumber belajar 

digital, yang mencakup semua sumber daya yang dibutuhkan untuk memberikan informasi dan 
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membantu siswa dalam memahami pelajaran. Lembaga pendidikan termotivasi oleh kemajuan 

teknologi untuk memanfaatkan media berbasis teknologi sebaik-baiknya guna meningkatkan 

kapasitas belajar siswa (Sartimah et al., 2025).  

Penggunaan komputer sebagai instrumen pengajaran, penggunaan multimedia untuk 

membuat pembelajaran lebih menarik dan tidak membosankan, serta fleksibilitas dalam proses 

pembelajaran merupakan beberapa karakteristik utama dari materi pembelajaran berbasis 

teknologi (Widianto, 2021). Guru dapat meningkatkan keterlibatan siswa dengan 

menggunakan teknologi seperti laptop, proyektor, dan papan tulis interaktif untuk menyajikan 

materi dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. Memahami nilai teknologi dalam 

pendidikan sekolah dasar sangat penting karena tidak hanya meningkatkan efisiensi 

pembelajaran tetapi juga membekali anak-anak dengan keterampilan teknologi yang berharga 

untuk masa depan (Nafla Amelia Fitri & Melva Zainil, 2025).  

Tata Surya merupakan cabang ilmu alam yang abstrak (IPA) karena membahas objek-

objek langit yang sulit dipahami oleh siswa. Siswa yang sebagian besar belajar melalui ceramah 

dan buku teks seringkali kesulitan memahami gagasan, struktur, dan sifat-sifat planet. Hal ini 

mengakibatkan rendahnya minat dan hasil belajar yang buruk. Idealnya, pengajaran sains harus 

diterapkan secara kontekstual, menghubungkan siswa dengan kejadian nyata seperti orbit 

matahari atau perubahan dari siang ke malam. Dengan menggunakan media yang relevan dan 

pendekatan kontekstual, siswa dapat mengembangkan pengetahuan yang lebih nyata tentang 

tema-tema Tata Surya yang sebelumnya abstrak (Suparmi et al., 2024). 

Oleh karena itu, dibutuhkan sumber daya pembelajaran modern untuk mengilustrasikan 

gagasan tata surya secara lebih realistis dan interaktif. Salah satu perkembangan dalam materi 

pendidikan interaktif berbasis komputer adalah Unity 3D. Alat pembelajaran ini mendorong 

siswa untuk secara aktif memperoleh informasi agar dapat mengkomunikasikan konten dengan 

lebih baik. Materi pembelajaran berbasis Unity 3D lebih dinamis dan menarik daripada materi 

pembelajaran berbasis 2D, dan dapat digunakan sebagai media dalam proses pengajaran dan 

pembelajaran, menurut penelitian oleh Wamiliana dkk. 

Aplikasi bernama Unity 3D dapat digunakan untuk menghasilkan media interaktif. 

Pengembang dapat berkreasi saat membuat media interaktif karena Unity 3D dapat digunakan 

untuk berbagai perangkat seluler. Sumber daya pembelajaran berbasis Unity 3D dapat 

memotivasi siswa, memperdalam pemahaman mereka, dan membangkitkan kreativitas mereka 

sepanjang proses pembelajaran (Sari, 2021). Selain itu, motivasi belajar dapat ditingkatkan, 

kemampuan berpikir kritis dapat dikembangkan, dan informasi konseptual dapat diperkuat 
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melalui pengalaman belajar yang menarik dengan menambahkan elemen permainan edukatif 

seperti teka-teki dan ujian interaktif. 

Guru dapat menghasilkan media yang imajinatif dan menarik yang sesuai dengan 

kebutuhan siswa sekolah dasar dengan bantuan Qreatif Educative, sebuah platform 

pengembangan media pembelajaran interaktif. Materi pembelajaran "Sistem Tata Surya 3D" 

dapat digunakan sebagai alat untuk penyampaian konten dan penilaian pembelajaran melalui 

teka-teki dan kuis interaktif. Sebuah platform bernama Qreatif Educative Media menyediakan 

berbagai aplikasi yang meningkatkan pendidikan dengan meningkatkan interaktivitas dan 

aksesibilitasnya di berbagai platform digital. Platform ini menggunakan aplikasi tata surya 

dengan tes, simulasi, dan sumber daya. Simulasi gerak dan gambar tiga dimensi digunakan 

oleh Qreatif Media untuk mengajarkan siswa tentang planet-planet di tata surya. Siswa dapat 

menghemat waktu dengan mempelajari kurikulum tata surya ini di rumah karena mudah 

diakses (Vitoria & Fitriani, 2025). 

Berdasarkan informasi di atas, tujuan proyek ini adalah menggunakan Qreatif Educative 

untuk mengajar dan menciptakan sumber belajar bagi siswa di enam sekolah dasar, yang 

disebut "Sistem Tata Surya 3D" dan menggabungkan elemen interaktif. Selain membantu 

menciptakan proses pembelajaran yang lebih efisien dan menarik, materi pendidikan ini 

digunakan sebagai strategi alternatif untuk meningkatkan hasil belajar siswa, pemahaman, dan 

minat dalam sistem pembelajaran tata surya. 

 

2. KAJIAN TEORITIS 

Pembelajaran Kontekstual 

Pembelajaran kontekstual menghubungkan materi pendidikan dengan skenario dunia 

nyata untuk membantu siswa dalam menafsirkan pengetahuan dan keterampilan yang mereka 

peroleh serta menerapkannya secara fleksibel dari satu masalah atau situasi ke masalah atau 

situasi lainnya (Muhartini et al., 2022). Pembelajaran kontekstual, yang berlandaskan teori 

konstruktivis, memungkinkan siswa untuk menerapkan informasi pada situasi dunia nyata, 

sedangkan pembelajaran diferensiasi menyesuaikan konten, metode, dan hasil dengan 

kebutuhan spesifik setiap siswa (Siti Zayyana Ulfah, Udin Syaefudin Sa’ud, Atep Sujana, 

2021).  

Membangun koneksi yang bermakna, melakukan pekerjaan yang bermakna, terlibat 

dalam pembelajaran mandiri, berkolaborasi, berpikir kritis dan kreatif, mendukung 

pertumbuhan dan perkembangan individu, memenuhi standar tinggi, dan menggunakan 

evaluasi autentik adalah delapan komponen kunci dari pembelajaran kontekstual. Untuk 
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menyediakan lingkungan belajar yang menyenangkan, produktif, dan efisien, guru harus 

memiliki keterampilan khusus dalam mengembangkan aktivitas kreatif dan inovatif. Hal ini 

karena pembelajaran berkembang dengan kecepatan yang semakin pesat di dunia global (Dwi 

Anggraini, 2017). 

Media Pembelajaran Interaktif  

Penggunaan sumber belajar interaktif merupakan teknik inovatif untuk meningkatkan 

standar pendidikan, khususnya di era digital. Sumber belajar interaktif dapat meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap informasi, motivasi belajar, dan keterlibatan dalam proses 

pembelajaran. Penggunaan teknologi, seperti proyektor dan film pembelajaran, dapat membuat 

pembelajaran lebih dinamis dan menarik bagi siswa. Selain itu, pembelajaran interaktif juga 

mendorong keterampilan sosial dan berpikir kritis (Sawitri et al., 2024). 

Dalam sumber lainnya, Putra & Salsabila ( 2021) menyebutkan dampak positif media 

interaktif terhadap proses pembelajaran tentunya akan menghasilkan perkembangan aktivitas 

pembelajaran ke arah yang lebih baik mengingat pesatnya kemajuan dan perkembangan 

teknologi saat ini yang membutuhkan penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran. 

Media interaktif seperti Quizziz dan Kahoot! telah berhasil meningkatkan perhatian siswa dan 

menghasilkan hasil pembelajaran berkualitas tinggi sehingga mereka dapat memenuhi 

kompetensi abad ke-21 dan bersaing di seluruh dunia, menurut publikasi penelitian yang telah 

dianalisis menggunakan teknik studi literatur. 

Menurut Penelitian Munawir et al., (2024) Materi pembelajaran interaktif, seperti 

permainan edukatif, film animasi, dan aplikasi pembelajaran berbasis teknologi, telah terbukti 

lebih berhasil dan membuat pembelajaran lebih menarik bagi siswa, yang dapat meningkatkan 

semangat belajar mereka. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Studi ini menggunakan pendekatan kualitatif. Pendekatan kualitatif Bogdan dan Taylor 

(Waruwu, 2023) Metode yang menghasilkan data deskriptif dari kata-kata tertulis atau lisan 

orang dan perilaku yang diamati disebut sebagai penelitian kualitatif. Definisi lain dari 

penelitian kualitatif dalam sains adalah pendekatan multi-metode yang terfokus, menekankan 

kualitas, menggunakan berbagai metodologi, dan disajikan secara naratif untuk mengungkap 

signifikansi, pemahaman, konsep, ciri, gejala, simbol, dan deskripsi suatu fenomena (Dr. Umar 

Sidiq, M.Ag Dr. Moh. Miftachul Choiri, 2019).  
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Oleh karena itu, penelitian kualitatif dapat dicirikan sebagai metode yang 

menggambarkan dan menjelaskan signifikansi fenomena, peristiwa, dan situasi sosial tertentu 

menggunakan bahasa atau narasi. Alat utama untuk memahami dan menilai setiap fenomena, 

gejala, dan situasi sosial dalam penelitian kualitatif adalah peneliti. Untuk menguji perbedaan 

antara gagasan teoretis dan data empiris, peneliti harus memiliki keahlian teoretis. 

Metodologi yang digunakan dalam studi kualitatif ini adalah riset pustaka, Buku teks, 

makalah penelitian, jurnal ilmiah, dan sumber daya daring tentang simulasi interaktif, tes 

daring, dan materi pembelajaran sains termasuk di antara sumber tertulis yang digunakan untuk 

mengumpulkan data. Pemilihan referensi didasarkan pada keaslian dan penerapannya pada 

topik penelitian. Untuk mengumpulkan informasi, kata kunci seperti media pembelajaran 3D, 

media interaktif, Unity 3D, Qreatif Educative, pembelajaran kontekstual, dan kuis interaktif 

digunakan untuk mencari artikel ilmiah di Google Scholar, DOAJ, dan portal jurnal lainnya. 

Data yang terkumpul kemudian dianalisis menggunakan metode analisis konten empat 

fase. Referensi yang paling relevan dengan kurikulum Tata Surya kelas enam dipilih untuk 

meminimalkan jumlah data. Kedua, data dikategorikan menggunakan elemen media (kuis, 

teka-teki, dan 3D). Ketiga, platform Qreatif Educative digunakan untuk menghasilkan konsep 

desain media melalui sintesis teoretis. Temuan akhir diperoleh untuk memastikan bahwa desain 

media akhir memenuhi kriteria pemilihan media pembelajaran yang efektif dan karakteristik 

psikologis siswa sekolah dasar. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Kelebihan Media Pembelajaran Tata Surya 3D 

Tujuan dari materi Tata Surya 3D ini adalah untuk membantu siswa kelas enam sekolah 

dasar dalam memahami ide-ide abstrak astronomi. Media 3D dapat meningkatkan antusiasme 

siswa dalam belajar dengan menyediakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan menarik. 

Rolita (2022) Hal ini menunjukkan bagaimana penggunaan media 3D untuk mengajarkan sains 

dapat meningkatkan minat siswa terhadap mata pelajaran tersebut secara signifikan karena 

menyediakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan dinamis yang membuat siswa tertarik 

dan mendorong pemahaman yang lebih mendalam (Yuniarti et al., 2024).  

Salah satu solusi yang diharapkan dapat memberikan pengalaman pendidikan yang lebih 

komprehensif dan menarik adalah penggunaan materi pembelajaran 3D. Diharapkan 

penggunaan materi ini akan memungkinkan siswa menjadi pembelajar yang lebih aktif dan 

mengembangkan pemahaman yang lebih baik tentang tata surya. Dalam hal interaktivitas dan 

keterlibatan, media pembelajaran interaktif berbasis 3D bertujuan untuk mengungguli sumber 
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belajar berbasis 2D. Penggunaan multimedia interaktif dalam sistem pendidikan, yang 

memungkinkan anak-anak usia sekolah dasar yang suka bermain untuk belajar lebih banyak 

tentang matahari, adalah contoh menarik dari media interaktif (Chamid et al., 2022). 

Kesesuaian Media dengan Karakteristik Siswa  

Dengan memilih sumber belajar yang tepat, antusiasme siswa terhadap pembelajaran 

dapat ditingkatkan, kebosanan dapat dikurangi, dan penyampaian pengetahuan dapat 

dipercepat. Pembelajaran akan lebih dinamis dan menyenangkan dengan media yang relevan 

dan menarik (Shabrina et al., 2025). 

Menurut Akbar (2016:117), temuan penelitian didasarkan pada delapan kriteria untuk 

memilih media yang tepat untuk pembelajaran tematik (Indahsari et al., 2019) secara khusus: 

(1) bahan ajar yang selaras dengan tujuan pembelajaran; (2) bahan ajar yang selaras dengan 

karakter siswa; (3) bahan ajar yang selaras dengan sumber belajar; (4) bahan ajar yang efektif 

dan efisien; (5) bahan ajar yang aman digunakan; (6) bahan ajar yang dapat menumbuhkan 

kreativitas dan aktivitas; (7) bahan ajar yang dapat menumbuhkan lingkungan belajar yang 

positif; dan (8) bahan ajar yang unggul berupa benda nyata, poster, dan presentasi PowerPoint 

yang memenuhi persyaratan. 

Sebagaimana yang dikemukakan oleh Junaidi (2019) Pemahaman siswa terhadap materi 

pelajaran dapat dipercepat dan proses pembelajaran dapat dibuat lebih menarik dengan 

menggunakan sumber belajar yang tepat. Dengan memperbaiki lingkungan, mengurangi 

kebosanan siswa, dan memberdayakan guru untuk menyampaikan konten secara lebih efektif, 

media pembelajaran yang tepat dapat berdampak positif pada prestasi akademik (Septiana Puji 

Wahyuningsih, M.Arief Budiman, 2022). 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Pengembangan sumber belajar "Sistem Tata Surya 3D" telah terbukti menjadi strategi 

efektif bagi siswa kelas enam untuk mengatasi abstraksi astronomi. Melalui representasi tiga 

dimensi interaktif, media ini dapat mengubah konsep yang sulit dipahami melalui indra 

menjadi pengalaman belajar yang konkret dan komprehensif. Ketika media ini digunakan 

sebagai pengganti media dua dimensi standar, minat dan antusiasme siswa dalam belajar 

meningkat secara signifikan, dan pemahaman kognitif pun dipercepat.Selain itu, media ini 

memenuhi persyaratan pemilihan media yang optimal karena disesuaikan dengan karakteristik 

psikologis anak usia sekolah dasar yang masih menikmati belajar melalui bermain. Dengan 

menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan menarik, media "Tata Surya 3D" 

dapat mengurangi kebosanan dan mendorong siswa untuk lebih aktif terlibat dalam proses 
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pembelajaran sains. Temuan ini menunjukkan bahwa efektivitas penyampaian materi dan 

pencapaian tujuan pembelajaran di sekolah dasar ditingkatkan dengan penggunaan teknologi 

multimedia interaktif dalam pembelajaran tematik. 
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