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Abstract

This article aims to reveal the method of using 3D media in digital history
learning as an effort to instill student character. The teacher is able to teach history
to students through 3D media that is easily obtained through digital applications
"papercraft”. Of course the media can involve students to learn more about
history. This article uses qualitative descriptive research methods. The results of
the study show that history learning using 3D media can improve students' ability
in learning history and become a medium to instill good character for students.
This article has been carried out by students in the history learning and media
courses, in the history education study program, Sanata Dharma University. The
hope is that historical educators can use digital media and they cannot find lessons
in teaching and learning activities in schools. In addition, students can understand
characters that are in accordance with national identity.

Keywords: media 3 D, history learning, student character planting

Pendahuluan

Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan sudah sangat berkembang
pesat terutama Media Pembelajaran yang digunakan untuk menyajikan materi dan
mengajar siswa di dalam kelas maupun di lingkungan sekolah. Media
pembelajaran merupakan sarana dan prasarana yang digunakan untuk menunjang
terlaksananya kegiatan belajar mengajar serta penunjang pendidikan.
Perkembangan media ini mula-mula hanya sebagai alat bantu mengajar guru.
Keberadaannya tidak dapat diabaikan begitu saja dalam proses pembelajaran,
karena tanpa adanya media pembelajaran pelaksanaan pendidikan tidak akan
berjalan dengan lancar dan baik.

Rumusan atau devinisi tentang pengertian teknologi pembelajaran telah
mengalami beberapa perubahan, sejalan dengan perkembangan sejarah dan
perkembangan dari teknologi pembelajaran itu sendiri. Teknologi pembelajaran
berkembang dari akibat meningkatnya tuntunan terhadap pendidikan yang tidak
dapat diselesaikan dengan cara konvensional, dan karena dampak perkembangan
ilmu pengetahuan dan teknologi yang memberikan kesempatan atau alternatif
baru. Teknologi memang sudah merambah ke dunia pendidikan saat ini dan tujuan
utama teknologi itu sendiri dalam pembelajaran adalah untuk memecahkan
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masalah belajar atau memfasilitasi kegiatan pembelajaran. Teknologi
pembelajaran pada awalnya dilihat hanya sebagai peralatan penunjang pendidikan,
dari praktik pendidikan yang ada dan seiring berjalannya waktu teknologi
pendidikan terus tumbuh dan berkembang. Sejalan dengan perkembangan dan
kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi yang begitu pesat khususnya dalam
dunia pendidikan maka tidak mustahil bahwa kedepannya teknologi pembelajaran
akan terus menerus berkembang dan memperkokoh diri menjadi suatu displin
ilmu, program studi, dan profesi yang dapat berperan dalam memecahkan
masalah-masalah belajar dan pembelajaran.

Perkembangan media pembelajaran mengikuti perkembangan teknologi serta
dalam suatu proses belajar mengajar salah satu unsur yang terpenting adalah
media pembelajaran. Pemilihan salah satu metode mengajar tertentu akan
mempengaruhi jenis media pembelajaran yang sesuai, meskipun masih ada
berbagai aspek lain yang harus diperhatikan dalam memilih media, antara lain
tujuan pembelajaran, jenis tugas dan respon yang diharapkan mampu siswa kuasali
setelah pembelajaran berlansung serta konteks pembelajaran termasuk
karakteristik siswa. Meskipun demikian dapat dikatakan bahwa salah satu fungsi
utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut
mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan diciptakan
sedemikian rupa oleh sang guru.

Salah satunya media yang akan kita bahas adalah Media 3 Dimensi. Media 3
Dimensi ini merupakan media yang tampilannya dapat diamati dari sudut pandang
mana saja serta memiliki dimensi panjang, lebar dan tinggi/tebal. Sebagian besar
media 3 Dimensi merupakan obyek sungguhan/ nyata yang dapat berupa miniatur
suatu obyek, misalnya meja, rumabh, fosil, gunung, candi, tugu, prasasti, globe, dll
yang bersangkutan dengan pembelajaran sejarah.Dalam aspek media
pembelajaran sejarah terdapat 12 jenis yang dapat digunakan dalam kegiatan
pembelajaran selain menggunakan media 3 Dimensi.

Contohnya:

1. Peninggalan sejarah

2. Model/ tiruan

3. Museun

4. Ruang sejarah / laboraterium

5. Media grafis : peta, bagan

6. Cetak : buku,modul,cerpen,roman
7. Media proyeksi : OHP slide,film

8. Media audio : radio, tape, recorder
9. Audio visual - slide suara, film, TV
10. Internet : website, blog

11. Multimedia

12. Pelaku dan saksi sejarah
Pada era modern saat ini banyak sekali metode maupun strategi yang dapat
digunakan oleh guru untuk memajukan setiap mata pelajaran dan menambah
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minat siswa terhadap pelajaran khususnya pelajaran sejarah. Sistem pendidikan
yang baik akan menghasilkan potensi sumber daya manusia yang berkualitas,
cerdas, dan dapat bersaing seiring dengan perkembangan global. Dalam dunia
Sekolah Menengah Atas (SMA) minat dalam pembelajaran sejarah sangatlah
minim, malah bisa dikatakan sedikit sekali minat peserta didik dalam mempelajari
sejarah. Karena biasanya pelajaran sejarah itu hanya teori dan cara penyampaian
materi yang hanya menggunakan metode ceramah terus menerus yang menjadikan
peserta didik bosan, jenuh, mengantuk dan asik dengan smartphonenya.
Sebenarnya banyak cara yang dapat dilakukan guru untuk dapat meningkatkan
rangsangan kepada siswa seperti misalnya mengajak peserta didik untuk
menonton video sejarah dan diakhir video peserta didik dapat diajak untuk
menyimpulkan dan membuat sebuah ringkasan yang berkaitan dengan video
tersebut. Selain cara diatas tadi masih ada cara lain yaitu belajar sejarah yang
diikuti dengan tanya jawab, game , kerja kelompok, dll.

Masalah

Tulisan ini membahas mengenai dua pokok permasalahan yaitu 1). Ragam
Media 3 Dimensi dalam Pembelajaran Sejarah; 2). Penanaman karakter peserta
didik dalam Pelajaran Sejarah. Melalui peristiwa 1 Maret 1949. Metode yang
digunakan untuk menulis jurnal ini menggunakan Metode Deskriptif Kualitatif.
Yang mendeskripsikan kelebihan serta kekurangan aneka macam jenis media 3
Dimensi juga mendeskripsikan penanaman karakter kepada peserta didik melalui
peristiwa 1 Maret 1949 yang dijelaskan secara singkat. Penulisan jurnal ini
didasarkan pada fakta- fakta atau keadaan yang terjadi sesungguhnya.

Hasil dan Pembahasan

Kata media berasal dari bahasa Latin yaitu “medium” yang memiliki arti
perantara atau pengantar. Sesuatu dikatakan media pendidikan atau pun
pembelajaran apabila media itu digunakan untuk menyampaikan pesan dengan
tujuan-tujuan pendidikan serta pembelajaran. Istilah media dapat dilihat dari segi
penggunaan, serta faedah dan fungsi khususnya dalam kegaiatan atau proses
belajar mengajar, maka yang digunakan adalah media pembelajaran. Telah
dikemukakan pendapat dari Santoso S. Hamidjojo bahwa media adalah bentuk
perantara yang dipakai orang untuk menyampaikan ide, sehingga ide atau gagasan
yang dikemukakan itu bisa sampai pada penerima. Selain itu dikemukakan oleh
McLuhan bahwa media disebut saluran yang menyampaikan pesan dari sumber
kepada penerima pesan itu. Jadi, dapat disimpulan bahwa media pembelajaran
adalah semua alat bantu atau benda yang digunakan dalam kegiatan belajar-
mengajar, dengan maksud untuk menyampaikan pesan pembelajaran dari sumber
kepada penerima.
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Ragam Media 3 Dimensi dalam Pembelajaran Sejarah

1. Papercraft

Papercraft ini biasa disebut dengan papermodel atau papermodelling, yang
meliputi kegiatan menggunting, melipat, serta melekatkan kertas dengan
mengunakan lem kertas. Contoh dari papercraft dapat berupa bangunan, tugu
jogja, patung Liberty, Monas, dll.

Julius Perdana (2008) Webmaster dan Designer, papercraft adalah seni
merakit kertas dari beberapa lembar kertas yang dicetak dengan desain tertentu
serta menggunakan beberapa teknik seperti; menggunting, melipat, mengelem,
dan membentuk kertas. Pengkategorian papercraft 3D dilihat dari sisi peminatan,
serta bentuk fisik papercraft yaitu;

a. Papakura

Papakura adalah pengucapan dari bahasa Jepang. Papakura memiliki jenis
model yang lucu dan sesuai dengan bentuk aslinya. Papakura biasanya untuk
membuat model animasi atau karakter dari komik Jepang.

Dengan menggunakan papakura jika diterapkan pada pembelajaran sejarah
dapat menambah perhatian dan simpati peserta didik pada guru dan materi
pembelajaran. Sehingga bukan tidak mungkin peserta didik akan
memperhatikan dan terhindar dari rasa bosan.

Gambar.1 Gambar.2

b. Papermodel

Biasa dikenal dengan sebutan Paper-Replika yaitu model kertas yang
menyerupai benda aslinya. Umumnya memiliki tingkat detail dan tingkat
kerumitan yang tinggi. Contohnya adalah berbentuk perangkat militer,
kendaraan, dll.

Dengan menggunakan Papermodel guru sejarah dapat memberikan
gambaran yang nyata dan mirip dengan bentuk aslinya kepada peserta didik.
Sehingga peserta didik mampu untuk berimajinasi.
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Gambar.3 Gambar.4

Berikut ini adalah tutorial untuk membuat Papercraft.

a.
b.

Mendownload papercraft yang ingin dijadikan 3D

Setelah mendapatkan model, kemudian print model itu di kertas
khusus. Jangan terlalu tipis dan jangan teerlalu tebal.

Langkah selanjutnya adalah pemotongan objek yang akan dipotong.
Pemotongan dapat dilakukan dengan menggunakan gunting, atau
cutter, dan cutterpen (memotong pola rumit)

Setelah di potong, lakukan scoring (penandaan garis lipatan)
Gabungkan setiap potongan dengan menggunakan lem dan alat
penjapit (untuk pola yang kecil).
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a. pola yang akan di print

digunakan

4. Alat Scoring

melstampz.blogspot.com
Scoring adalah proses menipiskan garis-
garis lipatan yang ada pada pola
papercraft dengan tujuan memudahkan
pelipatan untuk menghasilkan lipatan
yang lebih rapi. Alat untuk scoring bisa
bermacam-macam.

d. Scoring

5. Alat Perekat/Lem

www.judy-nolan.com

www.weiku.com

* Glossy Photopaper
Ketebalan: 100-220 gsm
Kualitas cetak dari jenis kertas ini
sangat bagus, warnanya terang
dan mengkilap. Sangat cocok
untuk model papercraft yang
mengutamakan penampilan. Bisa
digunakan untuk papercraft kecil
atau besar.

b. Kertas yang akan

3. Alat Potong

www.dhgate.com
Salah satu faktor penting yang

memudahkan kita dalam membuat
papercraft adalah dari faktor alat
pemotong. Gunting dan cutter adalah
yang paling umum digunakan oleh para
seniman papercraft. Namun, ada sebuah
alat yang juga dapat mempermudah
dalam memotong pola-pola rumit, yaitu
cutterpen.

c. Alat potong

6. Alat Penjepit

binoshi-forcena.blogspot.com
Kadang ada bagian papercraft yang
berukuran sangat kecil sehingga sangat
sulit dipegang dengan jari-jari kita. Oleh
karenanya diperlukan sebuah alat untuk
menjepit bagian-bagian kecil tersebut.
Alat penjepit yang sering digunakan

adalah pinset.

e. alat perekat dan alat penjapit
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Kelebihan dari papercraft yaitu:

1) Harga lebih murah dari pada model plastik, dan besi.

2) Flexsibel

3) Banyak variasi bentuk yang dapat dibuat seperti bangunan bersejarah, hingga
karakter game.

4) Dapat di modifikasi sesuai selera

5) Siswa dapat menikmati pembelajaran dengan memperhatikan papercraft yang
ada di depannya dan tidak asik sendiri.

6) Memacunya kreativitas siswa dan guru

Kekurangan dari papercraft yaitu:

1) Tidak bertahan lama
2) Kerapian hasil tergantung keahlian perakitnya.

2. Diorama

Merupakan sejenis benda miniatur tiga dimensi yang digambarkan untuk suatu
pemandangan ataupun suatu adegan. Contohnya; sosok tokoh dalam peperangan
atau penyerbuan, sosok orang yang memiliki pengaruh besar dalam peristiwa
tersebut, tempat berlangsungnya pertempuran 1 maret 1949, miniatur peralatan
tempur, miniatur bangunan bersejarah, dll. Sebenarnya, tidak ada perbedaan yang
mencolok antara maket dan diorama. Diorama hanya lebih menekankan kepada isi
pesan dari gambaran visual dan karakter tokoh. Selain itu, diorama lebih hidup
dibandingkan dengan maket. [Cecep Kustandi. Bambang Sutjito, 2011: 50]

Seperti ketika kita berkunjung ke Monomen Yogya Kembali, Monomen
Nasional ataupun Museum Sejarah Nasional yang berada di Jakarta, atau
museum-museum lainnya pasti akan menemukan diorama yang menarik. Salah
satunya kita dapat melihat diorama di Monomen Yogya Kembali yang
menceritakan tentang Serangan 1 Maret, diorama disajikan dengan suasana Yogya
tempo dulu keadaan seperti inilah yang membuat orang yang melihat diorama
tersebut seakan-akan terbawa pada suasana Yogya zaman dahulu.

Dalam hal pembuatan diorama tidak terlalu sukar, karena Kkita dapat
memanfaatkan bahan-bahan yang berada disekitar kita yang menjadikan
pembuatan diorama ini tidak harus mahal. Kita dapat memanfaatkan batang pohon
atau ranting-ranting, dedaunan, kertas, lilin dan lain-lainnya. Ukuran diorama
tidak terbatas, tergantung dari tempat yang tersedia atau banyaknya orang yang
akan melihatnya. Untuk tempat diorama dapat dibuat di mana saja, di atas lantai
atau di atas meja, dapat juga dibuat dari gardus atau sebuah kotak kayu atau
tripleks yang sisi depannya dan atasnya ditanggalkan atau terbuka. [Hujair AH
Sanaky, 2013: 134]

Kelebihan Diorama yaitu;

a. Untuk memberikan gambaran visual dari peristiwa yang telah berlangsung,
kedalam bentuk yang lebih kecil.
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b. Dapat menggambarkan peristiwa yang terjadi disuatu tempat, waktu dapat
dilihat dari posisi ataupun arah tertentu pula.

Kekurangan Diorama yaitu;

a. Tidak dapat menjangkau sasaran dalam jumlah yang besar
b. Membutuhkan waktu serta biaya
c. Membutuhkan keaktivan guru dan siswa

Contoh diorama sebagai media Pembelajaran Sejarah

1. Gambar 1 2. Gambar 2

Penanaman Karakter Siswa dalam Pembelajaran Sejarah Serangan Umum 1
Maret 1949

Dalam Serangan Umum 1 Maret 1949 banyak sekali menyimpan nilai-nilai
karakter dari para pahlawan, salah satunya adalah nilai nasionalisme dan nilai
persatuan. Dalam mewujudkan generasi muda yang berkarakter nasionalisme
dapat diimplementasikan dari nilai juang semangat para pahlawan. Nilai
nasionalisme itu harus ditanamkan pada karakter peserta didik (generasi muda).
Salah satu contohnya pada kegiatan di sekolah. Peserta didik tidak luput pada
tumbuhnya sikap nasionalisme dalam diri mereka, seperti pada penerapan dalam
bersosialisasi. Dalam proses sosialisasi sikap nasionalisme tumbuh melalui
berkomunikasi dengan rasa saling menghormati dan tidak ada perbedaan ras atau
suku tertentu. Nilai persatuan yang tinggi di bangun setiap harinya di sekolah, hal
ini menciptakan suatu kondisi damai dan tentram. Dalam lingkungan sekolah
seperti kegiatan ekstrakurikuler juga diimplementasikan dalam bentuk suatu
manajemen organisasi. Kaitannya dengan sikap nasionalisme yang berarti mereka
memiliki keperdulian tinggi terhadap berjalannya suatu organisasi dengan tidak
mengutamakan kepentingan pribadi. Maka dengan sikap tersebut akan berdampak
pada kualitas pendidikan sekolah yang mana saat ini masih terkendala suatu
masalah kerusakan moral.

Melalui Serangan Umum 1 Maret 1949 dapat membentuk generasi muda
dengan wajib ikut dalam membangun bangsa. Caranya yaitu dengan berpikir kritis
dan berlandaskan Pancasila yang memuat nilai nasionalisme di dalamnya.
Serangan Umum 1 Maret 1949 mampu menumbuhkan sikap patriotisme seperti
yang dilakukan para pahlawan yang gugur dalam serangan tersebut. Melalui
ragam media 3 dimensi mampu mewujudkpan semangat akan kepedulian dalam
menjaga kedaulatan terhadap para generasi muda.
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Kesimpulan

Dalam proses pembelajaran media sangat penting sebagai sarana dan
prasarana untuk menunjang terlaksananya kegiatan belajar mengajar serta menjadi
salah satu pendukung dalam pendidikan termasuk dalam pembelajaran pendidikan
Sejarah. Salah satunya adalah media pembelajaran 3 dimensi. Cara penggunaan
media 3 dimensi dalam pembelajaran sejarah, seorang guru terlebih dahulu
merumuskan ide atau gagagsan yang akan dibuat dan tujuan untuk apa media
tersebut digunakan dalam pembelajaran 3 dimensi. kemudia menetukan kerangka
isi bahan pelajaran yang akan guru ajarkan melalui media 3 dimensi. Dalam
menanamkan karakter nasionalisme dan nilai persatuan adalah dengan cara
melibatkan generasi muda dalam sebuah dinamika dan oraganisasi maupun
ektrakurikuler. Dalam serangan umum 1 maret 1949 akan menumbuhkan sikap
nasionalisme dan sikap satu kesatuan yang kokoh sehingga terciptalah bangsa
yang damai dan menjunjung toleransi yang tinggi.
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