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Abstract: This study aimed to develop a 3D Wali Songo miniature learning medium and to examine its
validity, effectiveness and practicality for rade XII SKI learning at MAN 2 Gresik. This study employed
the Research and Development (R&D) method using the ADDIE model, which consists of five stages:
Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Data were collected through
observation, interviews, expert validation sheets, test, and questionnaires, and were analyzed
descriptively-quantitatively. The results showed that the meia obtained a media-expertt validation score
of 94% and a material expert validation score of 94,3% both in the “very valid” category. In the limitted
trial (class Xl11-6), the classical completeness increased from 50% (pre-test) to 100% (post-test), while
in the imolementation stage (class XII-2) it increased from 51% to 100%. The student response
questionnaire recorded a practicality score of 96,1% categori as ‘“very parctical”. The findings
indicated that the 3D-based Wali Songo miniature learning media was valid, effective, and practical for
implementation in Islamic Cultural History (SKI) education.

Abstrak : Penelitian ini bertujuan mengembangkan media miniatur Wali Songo berbsasis 3D serta
mengetahui validitas, keefektifan, dan kepraktisannya dalam pembelajaran SKI kelas X1I MAN 2 Gresik.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan
mengacu pada model ADDIE, yang terdiri atas tahap Analysis, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, lembar validasi ahli, tes dan angket,
dan dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Penelitian ini menunjukkan media memperoleh validasi ahli
media sejumlah 94% dan validasi materi sebanyak 94,3%, dalam kategori “sangat valid”. Pada uji
coba terbatas (kelas Xl11-6), ketuntasan klasikal meningkat dari 50% (pretest) menjadi 100% (posttest),
sedangkan pada tahap implementasi (kelas X11-2) meningkat dari 51% menjadi 100%. Angket respons
siswa mencatat kepraktisan sebesar 96,1% dengan kategori “sangat praktis . Berdasarkan temuan ini,
media miniatur Wali Songo berbasis 3D dinyatakan valid, efektif, dan praktis untuk digunakan dalam
pembelajaran SKI.

Keywords : Media Miniatur 3D, Wali Songo, Pembelajaran SKI, Hasil Belajar, Model ADDIE

PENDAHULUAN
Mata pelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) berperan penting dalam pendidikan Islam karena
mengenalkan peserta didik pada peristiwa, tokoh, dan perkembangan peradaban Islam, sekaligus
menanamkan nilai keteladanan yang relevan bagi kehidupan sehari-hari. Namun, penyampaian materi
SKI masih dilakukan secara konvensional yang membuat kegiatan belajar kurang menarik dan belum

mampu mengoptimalkan keikutsertaan peserta didik (Syaifulloh & Saepudin, 2025). Akibatnya, siswa
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mudah merasa jenuh, tidak aktif dan kurang bersemangat saat mengikuti pembelajaran. (Oktariana et
al., 2024). Situasi ini menegaskan pentingnya kreatifitas dalam pembelajaran melalui pemanfaatan
media yang lebih interaktif agar proses pembelajaran lebih efektif dan bermakna (Natalie et al., 2023).

Keberhasilan proses pembelajaran tidak dapat dipisahkan dari peran media pembelajaran sebagai
komponen pendukung yang penting. (Pagarra et al., 2022). Kesesuaian media pembelajaran dengan
karakteristik materi dan kebutuhan siswa berperan penting dalam mendukung penyampaian materi oleh
guru agar berlangsung sistematis, menarik perhatian, dan mudah difahami oleh peserta didik. (Saleh et
al., 2023). Peran media pembelajaran tidak sebatas sebagai alat penyampaian materi, tetapi juga
mendukung terciptanya pengalaman belajar yang lebih menarik, sehingga mendorong perhatian dan
keterlibatan siswa (Lintang Prakoso, 2023). Maka dari itu, penerapan media perlu diselaraskan dengan
materi yang akan dipelajari untuk mencipatakan pengalaman belajar yang lebih konkret.

Berdasarkan observasi dan wawancara dengan guru SKI di MAN 2 Gresik menunjukkan bahwa
materi strategi dakwah Wali Songo termasuk materi penting karena memuat nilai toleransi, keteladanan,
dan strategi dakwah yang aplikatif, tetapi selama ini hanya disampaikan secara lisan dengan sesekali
dibantu PPT dan video. Akibatnya, peserta didik cenderung cepat lupa dan kurang terlibat aktif,
sehingga sekitar 70% siswa kelas XII MAN 2 Gresik hasil belajarnya dalam materi ini masih berada
dibawah KKM. (As’adah, personal communication, October 7, 2025). Keadaan tersebut menegaskan
bahwa pembelajaran akan lebih optimal apabila didukung oleh media yang bervariasi serta relevan
dengan kebutuhan peserta didik, seperti media miniatur Wali Songo berbasis 3D yang memungkinkan
siswa mengamati secara visual tokoh, tempat, dan jejak dakwah Wali Songo di Nusantara.

Media miniatur sebagai media pembelajaran tiga dimensi berperan penting membantu guru
menghadirkan objek nyata secara konkret di kelas (Suhirman et al., 2024), memudahkan siswa
memahami materi yang abstrak, serta meningkatkan fokus, perhatian, serta keingintahuan siswa
(Pratama et al., 2022). Sejumlah penelitian terdahulu memperkuat urgensi tersebut. (Jannah et al., 2023)
membuktikan bahwa media miniatur 3D pada pembelajaran manasik haji efektif meningkatkan hasil
belajar Fikih. (Luthfiyanti & Sukmawarti, 2022) menunjukkan bahwa media miniatur rumah adat efektif
dalam membantu pemahaman bangun ruang dan meningkatkan minat belajar siswa. Sementara itu,
(Pratiwi, 2023) melaporkan media miniatur peta kontur 3D memperoleh validasi ahli materi 93% dan
ahli media 92% dalam kategori sangat layak. (Rohmah et al., 2025) mencatat penggunan media miniatur
budaya mampu meningkatkan kemampuan perpikir kritis siswa hingga 89%, dan (Rahmawati &
Yuniarti, 2025) mencatat alat peraga miniatur pembangkit listrik hybrid mampu meningkatkan
pemahaman mahasiswa dari 77% menjadi 92%.

Meskipun penelitian-penelitian tersebut secara konsisten membuktikan kelayakan media berbasis

miniatur dan 3D, fokusnya masih didominasi bidang teknik, kejuruan, sains, dan Fikih, sementara
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penerapannya pada pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam khususnya materi strategi dakwah Wali
Songo belum banyak dikaji. Kebaruan penelitian ini berfokus pada pengembangan media miniatur Wali
Songo berbasis 3D yang menampilkan tokoh, tempat, dan jejak dakwah kesembilan wali secara visual
dan naratif, sebagai upaya menjadikan pembelajaran SKI di kelas XII MAN 2 Gresik lebih hidup,
interaktif, dan bermakna. Atas dasar permasalahan tersebut, penelitian ini dilakukan untuk
mengembangkan media miniatur Wali Songo berbasis 3D dan mengukur tingkat validitas, keefektifan,
serta kepraktisan media pembelajaran SKI. Media yang dihasilkan diharapkan dapat mendorong
terwujudnya proses belajar yang lebih nyata, interaktif, dan bermakna bagi peserta didik kelas XI1I MAN
2 Gresik.

METODE

Penelitian dilaksanakan dengan menerapkan pendekatan Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) yang dipopulerkan
oleh Branch (Branch, 2009). Pendekatan ini digunakan untuk menghasilkan produk pembelajaran
(Slamet, 2022) yang berupa media miniatur Wali Songo berbasis 3D sebagai media pembelajaran SKI.
Penelitian ini memadukan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Sumber data kualitatif berasal dari hasil
observasi dan wawancara, sedangkan data kuantitatif didapatkan melalui tes hasil belajar pretest-
posttest dan angket. Subjek penelitian meliputi 34 siswa kelas XI1-6 pada tahap uji coba dan 35 siswa
kelas X1I-2 pada tahap implementasi di MAN 2 Gresik semester genap tahun pelajaran 2025/2026.

Pada tahap Analysis diawali dengan melakukan observasi pembelajaran SKI serta wawancara
dengan guru untuk memetakan kebutuhan media pada materi strategi dakwah Wali Songo dan
disesuaikan dengan karkteristik siswa. Tahap Design menghasilkan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP) serta rancangan awal bentuk, ukuran, tata letak, dan tampilan visual miniatur, sekaligus
menyiapkan instrumen validasi, tes keefektifan, dan angket kepraktisan. Tahap Development
mewujudkan produk media beserta perangkat pendukungnya, kemudian memvalidasinya kepada tiga
validator yang meliputi dosen dan guru PAI. Sebelum diujicobakan secara terbatas pada satu kelas (XI1-
6). Tahap Implementation menerapkan media yang telah direvisi pada kelas berbeda (XI1-2) melalui
pretest dan posttest, disertai pengisian angket respons siswa untuk mengetahui kepraktisan media. Tahap
Evaluation dilakukan dengan menilai seluruh data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi hasil
validasi ahli, uji coba produk dan implementasi untuk menyimpulkan kelayakan media.

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan instrumen berupa lembar observasi, pedoman
wawancara, lembar validasi ahli media dan materi dengan memanfaatkan skala Likert 5 poin, soal

pretest-posttest pilihan ganda yang disusun berdasarkan taksonomi Bloom (C1-C3), serta angket
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respons kepraktisan siswa dengan meggunakan skala Likert 5 poin. Instrumen angket dilakukan
percobaan terlebih dahulu kepada 10 responden non subjek utama untuk mengetahui validitas dan
reliabilitas instrumen. Pengujian validitas dengan koefisien korelasi Pearson membuktikan bahwa
seluruh butir pernyataan dianggap valid dengan nilai r hitung > r table sebesar 0,632 arena memiliki
nilai Sig. < 0,05. Kemudian, uji reliabilitas yang dilakukan menggunakan Alpha Cronbach's
menunjukkan bahwa seluruh instrumen reliabel dengan nilai o> 0,70.

Data hasil validasi ahli diolah dengan pendekatan deskriptif kuantitatif melalui persentase skor
yang didapatkan terhadap skor maksimum dan dikalikan 100%. Nilai persentase tersebut selanjutnya
diinterpretasikan berdasarkan kriteria yang disajikan pada Tabel 1 (Arikunto, 2018).

Tabel 1. Kriteria Tingkat Validitas Media

Presentase% Kategori
81-100% Sangat Valid
61-80% Valid
41-60% Cukup Valid
21-40% Kurang Valid
0-20% Tidak Valid

Sumbe tabel: Arikunto (2018)

Data keefektifan dianalisis menggunakan persentase ketuntasan klasikal, yaitu jumlah siswa yang
mencapai KKM > 78 dibandingkan dengan jumlah seluruh siswa, kemudian dikalikan 100%. Media
dikatakan efektif jika persentase ketuntasan klasikal paling sedikit 75% (Arikunto, 2013). Sementara
itu, data kepraktisan media dianalisis menggunakan rumus rata-rata respons peserta didik (Rpd), yaitu
persentase skor yang didapatkan terhadap skor maksimum yang kemudian dirata-ratakan dari seluruh

responden. Hasil analisis diinterpretasikan berdasarkan kriteria pada Tabel 2 (Riduwan, 2008).

Tabel 2. Kriteria Tingkat Kepraktisan Media

Presentase% Kategori
81-100% Sangat Praktis
61-80% Praktis
41-60% Cukup Praktis
21-40% Kurang Praktis
0-20% Tidak Praktis

Sumber tabel: Riduwan (2008)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Temuan lapangan yang diperoleh melalui observasi dan wawancara memperlihatkan bahwa
pembelajaran SKI di kelas XII MAN 2 Gresik masih didominasi metode ceramah dan sesekali
menggunakan media PowerPoint maupun video, namun belum memberikan hasil yang optimal karena
siswa kurang fokus dan cepat merasa bosan. Guru SKI menyampaikan bahwa belum tersedia media

pembelajaran yang selaras dengan kemampuan dan kebutuhan belajar siswa. Sedangkan siswa
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mengungkapkan bahwa pembelajaran terasa monoton karena tidak terdapat media yang dapat diamati
maupun digunakan secara langsung. Temuan tersebut menjelaskan pentingnya pengembangan media
pembelajaran yang dapat menyampaikan materi strategi dakwah Wali Songo secara lebih konkret,
menarik, dan interaktif.

Temuan pada tahap analisis menjadi dasar dalam merancang media miniatur Wali Songo berbasis
3D. Tahap ini meliputi penyusunan RPP, penentuan bentuk dan ukuran media, tata letak setiap miniatur,
pemilihan ikon yang merepresentasikan strategi dakwah masing-masing Wali Songo, serta penyusunan
materi dan panduan penggunaan media. Rancangan tersebut menjadi acuan dalam proses pembuatan

produk pada tahap berikutnya. Desain yang dihasilkan pada tahap ini ditunjukan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Desain Awal Media Miniatur Wali Songo 3D
Pada tahap pengembangan dihasilkan media miniatur Wali Songo berbasis 3D yang menampilkan

sembilan tokoh Wali Songo melalui ikon dan simbol strategi dakwah masing-masing, misalnya
bangunan pesantren untuk Sunan Gresik dan Sunan Ampel, gamelan untuk Sunan Bonang dan Sunan
Drajat, wayang untuk Sunan Kalijaga, Giri Kedaton untuk Sunan Giri, Menara Kudus untuk Sunan
Kudus, ikon pegunungan dan pedesaan untuk Sunan Muria, serta ikon pelabuhan dan kapal untuk Sunan
Gunung Jati. Media juga dilengkapi kode QR yang dapat dipindai untuk mengakses panduan
penggunaan dan informasi pendukung materi. Produk media miniatur Wali Songo berbasis 3D yang
telah dilealisasikan yang disajikan pada Gambar 2.
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Gambar 2. Media Miniatur Wali Songo 3D

Setelah proses pengembangan selesai, media tersebut selanjutnya dinilai oleh tiga validator yang
terdiri atas dosen dan guru PAI. Penilaian ini bertujuan untuk memastikan produk berdasarkan ketentuan
kelayakan media sebelum masuk tahap uji coba. Rekapitulasi penilaian validator tersaji pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil VValidasi Ahli Media dan Ahli Materi

Aspek Validator 1 Validator 2~ Validator 3~ Presentase Kategori
Validasi Media 99 99 84 94% Sangat Valid
Validasi Materi 100 100 83 94,3% Sangat Valid

Sumber tabel: Data primer hasil peneltian, 2026

Tabel 3 menunjukkan bahwa media miniatur Wali Songo berbasis 3D mendapatkan persentase
validasi media sejumlah 94% dan validasi materi sebanyak 94,3%, keduanya termasuk dalam kategori
“sangat valid”. Sebagai penyempurnaan, validator 1 menyampaikan catatan perbaikan berupa
penambahan gapura bertuliskan nama miniatur serta pemberian penutup pelindung media. Hasil ini
selaras dengan (Daryanto, 2010) yang menjelaskan bahwa kualitas media bisa dikatakan baik apabila
memenuhi aspek kelayakan, kejelasan materi, dan mampu menarik perhatian siswa. Temuan ini juga
konsisten dengan penelitian (Rahmawati & Yuniarti, 2025) dan (Yati et al., 2023) yang juga melaporkan
tingkat validitas sangat tinggi untuk media pembelajaran berbasis miniatur. Hasil serupa juga ditemukan
(Nurhamidah & Kurnia, 2024) yang menunjukkan bahwa media pembelajaran miniatur mendapatkan
hasil validasi setelah melalui penilaian oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. sehingga layak
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diterapkan dalam proses pembelajaran. Berkaitan dengan hal itu, (Tanbayu et al., 2025) juga
mendeskripsikan bahwa media miniatur yang dihasilkan dalam penelitian ini memenuhi kriteria sangat
valid berdasarkan hasil penilaian para ahli, serta dianggap layak diterapkan dalam proses pembelajaran.

Instrumen validasi ahli dan angket respon siswa yang digunakan telah diujicobakan kepada 10
responden non-subjek utama. Hasil uji validitas dengan korelasi Pearson membuktikan seluruh butir
pernyataan memiliki r hitung yang melebihi r tabel (0,632) yang menunjukkan bahwa seluruh butir telah
memenuhi persyaratan validitas. Sementara itu, pengujian reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha
dengan nilai validasi media 0,964, validasi materi 0,963 dan 0,949 untuk instrumen respons kepraktisan
siswa seluruhnya berada di atas ambang 0,70. Dengan demikian, instrumen tersebut memenuhi kriteria
reliabilitas sehingga dapat digunakan untuk mengumpulkan data penelitian.

Implementasi media dilaksanakan melalui dua tahapan yang meliputi uji coba terbatas di kelas
XI1-6 dan implementasi di kelas XII-2. Efektivitas media dianalisis berdasarkan perbandingan skor
pretest dan posttest di kedua tahap, sedangkan kepraktisannya diukur melalui angket respons siswa.
Rincian hasil analisis keefektifan media ditunjukkan pada Tabel 4.

Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Pretest dan Posttest
Ketuntasan  Ketuntasan

Rata-Rata Rata-Rata

Tahap Kelas Klasikal Klasikal
Pretest Posttest Pretest Posttest
Uji coba terbatas XI11-6 75,2 94,9 50% 100%
Implementasi XI1-2 75,8 93 51% 100%

Sumber tabel: Data primer hasil peneltian, 2026

Pada tahap uji coba, menunjukkan bahwa perbandingan nilai pretest dan posttest mengalami
peningkatan rata-rata siswa dari 75,2 menjadi 94,9 dengan ketuntasan klasikal meningkat dari 50%
menjadi 100%. Pada tahap implementasi, nilai rata-rata meningkat dari 75,8 menjadi 93, dengan
ketuntasan Kklasikal meningkat dari 51% menjadi 100%. Karena ketuntasan klasikal posttest pada kedua
tahap telah melampaui ambang minimal 75% (Arikunto, 2013). Media miniatur Wali Songo berbasis
3D terbukti efektif memberikan peningkatan pada hasil belajar siswa dalam materi strategi dakwah Wali
Songo. Temuan ini konsisten dengan teori Paul Eggen dan Donald Kauchak bahwa pembelajaran efektif
ditandai oleh keaktifan siswa selama kegiatan belajar (Eggen & Kauchak, 2012), dan penelitian ini
selaras dengan temuan (Sunarti et al., 2024) yang memberikan bukti bahwa pemanfaatan media miniatur
3D berdampak pada meningkatnya hasil belajar, serta selaras dengan temuan (Reprada et al., 2022) yang
menunjukkan media pembelajaran berbasis miniatur 3D signifikan meningkatkan prestasi belajar siswa
sekolah menengah atas.

Data kepraktisan media didapatkan berdasarkan hasil angket respon siswa sebanyak 35 siswa

kelas XI1-2 setelah pembelajaran menggunakan media, sebagaimana dirangkum pada Tabel 5.
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Tabel 5. Rekapitulasi Kepraktisan Media Berdasarkan Respons Siswa

Responden Skor Total Rsta—Rata Kategori
espon
Siswa kelas XI1-2 2.525 96,1% Sangat Praktis

Sumber tabel: Data primer hasil peneltian, 2026

Hasil angket menunjukkan skor total sebesar 2.525 dengan rata-rata respons sebesar 96,1%,
sehingga media masuk pada kategori “sangat praktis”. Tanggapan siswa menunjukkan bahwa media
memberikan kemudahan dalam penggunaan, didukung desain yang menarik, serta membantu proses
pembelajaran materi strategi dakwah Wali Songo. Temuan tersebut membuktikan bahwa media mampu
meningkatkan hasil belajar dan diterima dengan baik oleh siswa pada kegatan pembelajaran. Hasil
kepraktisan pada penelitian ini memiliki kesesuaian dengan temuan (Nurfijriah & Raharjo, 2024) yang
menunjukkan bahwa media miniatur memperoleh respons positif sebesar 91-92% sehingga dinyatakan
praktis digunakan dalam pembelajaran. Penelitian ini diperkuat (Purnaningsih et al., 2025) yang
melaporkan respon siswa sebanyak 95,6% dalam kategori sangat baik, serta penelitian (Sabila, 2024)
mengenai media pembelajaran tiga dimensi berbantuan Augmented Reality yang memperoleh tingkat
kepraktisan sebesar 97%. Hasil tersebut senada dengan penelitian (Yati et al., 2023) media miniatur
terbukti mempunyai nilai kepraktisan yang tinggi dan dinyatakan layak untuk diimplementasikan saat
proses pembelajaran. Hasil-hasil tersebut memperkuat bahwa media pembelajaran tiga dimensi tidak
hanya mudah digunakan tetapi juga membantu siswa memahami materi dengan lebih baik.

Pada tahap evaluasi, media miniatur Wali Songo berbasis 3D dinilai berdasarkan hasil validasi
ahli, hasil belajar, dan respon siswa. Berdasarkan penilaian para ahli, media yang dikembangkan
memenuhi kategori “sangat valid”. Penggunaan media juga membuktikan keefektifan media ditandai
dengan meningkatnya nilai rata-rata siswa dari nilai pretest-posttest dan tercapainya ketuntasan belajar
secara klasikal. Sementara itu, hasil angket respon siswa pada media juga mendapatkan kategori “sangat
praktis”. Maka dari itu, media miniatur Wali Songo berbasis 3D layak digunakan dalam pembelajaran
SKI pada materi strategi dakwah Wali Songo.

Secara umum, temuan ini memperliatkan bahwa keterbatasan media pembelajaran yang mampu
menyajikan visualisasi konkret berimbas pada rendahnya siswa dalam memahami materi yang
dipelajarinya. SKI yang bersifat naratif dan historis. Kondisi tersebut dapat dijelaskan melalui pendapat
(Arsyad, 1997) yang menyatakan bahwa media pembelajaran berperan dalam memperjelas
penyampaian pesan sehingga materi tidak hanya disampaikan secara verbal, serta teori Bruner tentang
“kerucut pengalaman” yang dikutip oleh (Sukiman, 2012) bahwa pengalaman belajar yang konkret lebih
mudah dipahami dibanding penjelasan verbal semata. Sesuai dengan teori tersebut, (Dwinata et al.,
2023) menyatakan bahwa media miniatur 3D mampu menghadirkan objek pembelajaran secara konkret

sehingga memudahkan peserta didik memahami materi. Hasil yang serupa juga ditemukan oleh (Utami
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& Elvina, 2025) yang menegaskan bahwa pemanfaatan media miniatur 3D dapat menjadikan kegiatan
belajar yang interaktif, meningkatkan keterlibatan siswa, dan berdampak pada peningkatan hasil belajar.
Tidak hanya itu, (Saputro & Wahyudi, 2025) menjelaskan bahwa media miniatur memudahkan siswa
memahami konsep melalui representasi objek dengan nyata sehingga pembelajaran menjadi lebih
bermakna. (Mahfud, 2025). juga menambahkan bahwa penerapan media konkret berdampak pada
peningkatan pengalaman belajar dan menumbuhkan empati siswa. Dengan demikian, penelitin ini
semakin menguatkan bahwa pengembangan media miniatur Wali Songo berbasis 3D dapat
menghadirkan visualisasi konkret mengenai tokoh dan strategi dakwah Wali Songo sehingga

memudahkan siswa untuk memahami materi SKI.

KESIMPULAN

Pengembangan media miniatur Wali Songo berbasis 3D pada mata pelajaran SKI di kelas XII
MAN 2 Gresik berhasil menghasilkan media pembelajaran yang mempunyai tingkat validitas,
efektivitas dan kepraktisan yang tinggi melalui model pengembangan ADDIE. Pertama, media
mendapatkan nilai validitas yang sangat tinggi dengan persentase sebesar 94% dari ahli media dan
94,3% dari ahli materi, sehingga dapat diterapkan dalam pembelajaran. Kedua, media terbukti efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa yang terlihat dari meninkatnya ketuntasan belajar secara
klasikal dari 50% menjadi 100% pada uji coba terbatas dan dari 51% menjadi 100% di tahap
implementasi. Ketiga, media menghasilkan tingkat kepraktisan sebesar 96,1% dengan kategori “sangat
praktis”, yang membuktikan bahwa media memudahkan proses belajar dan membantu penyampaian
materi strategi dakwah Wali Songo menjadi lebih jelas. Temuan ini membuktikan bahwa media miniatur
Wali Songo berbasis 3D dapat memberikan visualisasi yang konkret sehingga membuat pembelajaran
SKI yang bermakna, mendorong partisipasi aktif siswa, dan memberikan dampak positif terhadap hasil

belajar peserta didik.
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