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ABSTRAK

Sri Wahyuni, NPM.1902090037. Pengembangan Media Interaktif Berbasis
Diorama Pada Mata Pelajaran IPA Kelas 111 SD YPI Nur Fadhilah

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development) yang
menghasilkan suatu produk berupa media ajar berbasis diorama pada mata
pelajaran IPA di kelas Il SD YPI Nur Fadhilah. .Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui langkah-langkah pengembangan media diorama dalam pembelajaran
IPA materi cuaca Kelas 111 SD YPI Nur Fadhilah, untuk mengkaji kevalidan media
diorama dalam pembelajaran IPA materi cuaca Kelas Il SD YPI Nur
Fadhilah,unntuk mengkaji kepraktisan media diorama dalam pembelajaran IPA
materi cuaca Kelas 111 SD YPI Nur Fadhilah. Penelitian ini menggunakan model
ADDIE vyaitu Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. Hasil
pengembangan yang dilakukan dengan penilaian para ahli yaitu validator ahli
materi 96% “sangat valid”, ahli desain media 92% “sangat valid”, dan ahli Bahasa
88,5% “sangat valid”. Pada kepraktisan pendidik yang diambil dari respon guru
mendapatkan 95% dalam kategori “sangat praktis”. Pada uji coba yang dilakukan
pada kelas 111 SD YPI Nur Fadhilah dengan jumlah siswa 37 orang. Dari seluruh
respon siswa mendapatkan 92% dengan kategori “ sangat praktis”.

Kata kunci : Pengembangan Media Ajar, ADDIE, Media Diorama
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah usaha secara sadar yang dilakukan seseorang dengan
sengaja untuk menyiapkan peserta didik menuju kedewasaan, berkecakapan tinggi,
berkepribadian atau berakhlak mulia, dan kecerdasan berfikir melalui bimbingan
dan latihan manusia dan sebagai anggota masyarakat dapat mencapai keselamatan
dan kebahagiaan yang sempurna (Adi, 2022). Fungsi pendidikan Indonesia untuk
mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang
bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa (Sujana,2019).

Tujuan pendidikan pada Undang-Undang No0.20/2003 tentang sistem
nasional, yaitu: pendidikan nasional berfungsi mengembangkann kemampuan dan
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka
mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangannya potensi
peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertagwa kepada Tuhan
Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan
menjadi warga negara yang demokratis, serta bertanggung jawab. Pendidikan dapat
disimpulkan merupakan usaha sadar, membentuk manusia yang paripurna,
memberikan bekal untuk manusia yang akan digunakan dalam beraktifitas sehari-
hari, dan pesan moral bagi pengembangan hidup dan kehidupannya dimasa kini dan

dimasa yang akan datang (Sutirna dan Samsudin, 2015:25).



Sesuai dengan Undang-Undang Nasional Nomor 22 Tahun 2006 tentang
Standar Isi Satuan Pendidikan Dasar dan Menengah, disebutkan bahwa IPA
merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib diberikan mulai dari SD/MI/SDLB
sampai SMP/MTs/SMPLB. Mengajar pembelajaran IPA untuk siswa Sakolah
Dasar berbeda dengan mengajarkan kepada siswa SMP, SMA, siwa Sekolah Dasar
memiliki keunikan dan karakteristik tersendiri.

Guru dituntut untuk kreatif didalam mengajar, misalkan didalam
memberikan materi harus memiliki strategi pembelajaran yang inovatif agar siswa
tidak bosan dengan materi yang diajarkan (Pradana, dkk 2020). Permasalahan yang
sering muncul dalam pembelajaran muatan materi IPA diantaranya kurang
ketersediaan media pembelajaran, kegiatan belajar mengajar lebih banyak
menggunakan metode ceramah, perhatian siswa kurang terpusat pada pemberian
materi yang dilakukan oleh guru (Hazmiwati, 2018).

Proses pembelajaran di kelas dasar memerlukan sarana dan prasarana
pendukung, salah satunya media pembelajaran. Penggunaan media diharapkan
dapat meningkatnya hasil belajar yang maksimal (Taufig, 2014: 140). Pengunaan
media, jika diikuti dengan metode yang tepat, bermanfaat bagi kompetensi siswa
dan interaksi pembelajaran serta berpengaruh terhadap cara siswa memproses
informasi dari guru. Media bukan tujuan tetapi sekadar “instrumen atau media
berkomunikasi” (a channel of communication) antara guru dan siswa untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Meskipun demikian, fakta menunjukkan bahwa

tanpa media, pembelajaran menjadi tidak berkualitas ( Wahyu, 2020).



Kurangnya keterbatasan media pembelajaran memiliki beberapa efek
negatif bagi proses pembelajaran, beberapa efek negatif tersebut antara lain: proses
pembelajaran hanya menggunakan metode ceramah, dan lebih banyak
menggunakan buku siswa sebagai sumber belajar (Riwahyudin, 2015). Media
pembelajaran merupakan suatu alat media yang membantu tercapainya tujuan
pembelajaran menurut Hasibuan ( dalam Putra, 2021). Media pembelajaran
memiliki fungsi yang sangat penting dalam kegiatan pembelajaran untuk guru dan
siswa. Media pembelajaran dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi
dan pesan ajar untuk meningkatkan efektifitas pembelajaran (Maimunah, 2016).
Terlebih lagi guru sangat merasa nyaman menggunakan metode konvensional
seperti ceramah untuk semua materi pada mata pelajaran IPA dan lingkungan. Hal
ini tentu keliru, mengingat setiap materi memiliki karakteristik masing-masing
(Ichsan, 2018).

Media yang dapat menarik semangat, keaktifan dan perhatian siswa serta
membuat siswa lebih antusias mengikuti pembelajaran. Media yang sesuai dengan
pembelajaran IPA adalah media 3 dimensi. Media tiga dimensi adalah sekelompok
media tanpa proyeksi yang penyajiannya secara visual tiga dimensional. Kelompok
media ini dapat berwujud sebagai benda asli baik hidup maupun mati, dan dapat
pula berwujud sebagai tiruan yang mewakili aslinya.

Apabila benda aslinya sulit untuk dibawa ke kelas atau kelas tidak
memungkinkan dihadapkan langsung ke tempat dimana benda itu berada, maka
benda tiruannya dapat pula berfungsi sebagai media pembelajaran yang efektif (Sari

dkk, 2019). Media 3 dimensi yang dimaksud adalah diorama. Diorama dapat



menjadi salah satu alternatif pemecahan masalah, karena diorama sangat sesuai
dengan mata pelajaran IPA yang banyak membahas tentang fenomena-fenomena
alam. Dengan menggunakan diorama, kita dapat memberikan pengalaman langsung
kepada siswa untuk mengamati dan menelaah fenomena alam dalam bentuk model
3 dimensi dalam diorama yang sesuai dengan aslinya. Hal ini akan membuat siswa
lebih penasaran dan antusias sehingga siswa menjadi lebih mudah memahami
materi IPA tersebut.

Pada Kamis 13 Januari 2023 peneliti melakukan wawancara terhadap guru
kelas 111 di SD YPI Nur Fadhilah untuk mengetahui keadaan siswa dalam proses
pembelajaran dan penggunaan media ajar. Dalam wawancara tersebut guru
menyampaikan ketika menggunakan media siswa lebih aktif dan lebih senang
apalagi ketika siswa diperlihatkan hal yang baru. Terutama pada Kelas Ill di SD
YPI Nur Fadhilah dimana kelas ini melakukan kegiatan pembelajaran pada siang
hari yaitu pada pukul 13.00 s/d 16.30 WIB. Dimana konsentrasi siswa sendiri lebih
berkurang dari pada siswa yang melakukan pembelajaran pada pagi. Dengan
demikian siswa membutuhkan hal baru agar bisa menumbuhkan rasa semangat
siswa dalam proses pembelajaran. Siswa akan dilibatkan dalam penggunaan media
pembelajaran menjadikan suasana pembelajaran didalam kelas lebih aktif dari pada
tidak menggunkan media pembelajaran. Bukti wawancara dapat dilihat pada
lampiran halaman 98.

Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran sangat penting dan perlu
digunakan oleh guru dalam penyampain materi atau informasi kepada siswa. Proses

pembelajaran, guru menerangkan dan siswa hanya duduk mendengarkan, mencatat



sehingga dalam pembelajaran tersebut guru yang paling dominan aktif dalam proses
pembelajaran. Akibat kondisi proses pembelajaran tersebut siswa cenderung
merasa jenuh dan bosan, sehingga siswa kurang fokus terhadap materi yang
diterangkan oleh guru.

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti melakukan penelitian
pengembangan dengan judul Pengembangan Media Interaktif Berbasis Diorama

Pada Mata Pelajaran IPA Kelas Il di SD YIP Nur Fadhilah.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, teridentifikasi beberapa masalah
sebagai berikut :

1. Kurangnya konsentrasi Siswa kelas Il dalam pembelajaran. Konsentrasi
siswa mudah hilang bila ada ganguan yang terjadi contohnya saat siswa
lain yang mengajaknya bercanda maka siswa tadinya memperhatikan
pelajaran akan kehilangan ikut bercanda dengan temannya.

2. Kurangnya antusias siswa kelas Ill dalam pembelajaran. Berdasarkan
pernyataan guru siswa akan lebih aktif bila guru menghadirkan hal baru di
dalam kelas. Saat belajar menggunakan media siswa akan lebih semangat
tidak seperti ketika guru tidak menggunakan media.

3. Kurang tersedianya media yang tepat yang digunakan guru saat mengajar.
Guru menyatakan bahwa media masih kurang bervariasi guru biasa
menggunakan media gambar dan mengajak siswa dalam penggunaan media.

Apalagi berada di lingkungan kelas 111 yang termasuk kelas rendah.



C. Batasan Masalah

Peneliti membatasi masalah yang dikaji pada penelitian ini pada
permasalahan kurang tersedianya media yang tepat yang digunakan guru saat
mengajar IPA pada materi cuaca. Dengan penelitian tentang pengembangan media
diorama dapat menjadi solusi dalam mengajarkan materi cuaca dan dapat mengatasi

masalah tersebut.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan masalah yang diangkat pada penelitia ini, peneliti mengambil
rumusan masalah sebagai berikut:
1. Bagaimanakah pengembangan media diorama dalam pembelajaran IPA
materi cuaca Kelas 111 SD YPI Nur Fadhilah ?
2. Bagaimanakah kevalidan media diorama dalam pembelajaran IPA
materi cuaca Kelas 111 SD YPI Nur Fadhilah ?
3. Bagaimanakah kepraktisan media diorama dalam pembelajaran IPA

materi cuaca Kelas Il SD YPI Nur Fadhilah ?

E. Tujuan Penelitian
Dalam penelitian ini memiliki tujuan, peneliti mengambil beberapa tujuan
penelitian sebegai berikut
1. Untuk mengetahui langkah-langkah pengembangan media diorama dalam
pembelajaran IPA materi cuaca Kelas 111 SD YPI Nur Fadhilah.
2. Untuk megetahui kevalidan media diorama dalam pembelajaran IPA materi

cuaca Kelas Il SD YPI Nur Fadhilah.



3. Untuk megetahui kepraktisan media diorama dalam pembelajaran IPA

materi cuaca Kelas 111 SD YPI Nur Fadhilah.

F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini dapat menambah pengetahuan tentang media
pembelajaran terutama tentang media diorama dan juga dapat digunakan sebagai

bahan kajian lebih lanjut untuk penelitian dibidang pendidikan.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa

Manfaat penelitian ini bagi siswa terutama produk media ini membuat siswa
menjadi tertarik dan bersemangat dalam mengikuti pembelajaran dan mempercepat
pemahaman siswa terhadap materi IPA, karena media berupa model objek seperti
aslinya.
b. Bagi Guru

Manfaat penelitian ini bagi guru adalah media diorama ini dapat menambah
pengetahuan dan keterampilan guru menggunakan media pembelajaran serta
meningkatkan kreatifitas guru dalam menciptakan pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan.
c. Bagi Sekolah

Manfaat penelitian ini bagi sekolah adalah dapat memvariasikan
pembelajaran IPA di sekolah dan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran

menggunakan media inovatif.



BAB Il

LANDASAN TEORITIS

A. Kerangka Teoritis
1. Hakikat dan Karakteristik Pembelajaran
a. Hakikat pembelajaran

Pembelajaran menunjukkan pada usaha siswa mempelajari bahan pelajaran
sebagai akibat perlakuaan guru. Proses pembelajaran yang dilakukan siswa tidak
mungkin terjadi tanpa perlakuan guru yang membedakannya hanya pada
peranannya saja. pembelajaran harus diarahkan agar siswa mampu mengatasi setiap
tantangan dan rintangan. Tidak hanya mendorong anak agar mampu menguasai
materi, tetapi agar anak mampu menghadapi rintangan yang muncul sesuai dengan
perubahan pola hidup manusia (Hamruni,2012:45). Pembelajaran dipandang
sebagai proses kegiatan menggerakkan orang-orang untuk belajar. Dalam kegiatan
pembelajaran akan tercipta berbagai teknik-teknik yang bersifat kelembagaan,
artinya disesuaikan dengan lembaga pendidikan tertentu, menurut Rohman dan
Amri (dalam Afiyahni, dkk :2019).

Pembelajaran merupakan proses interaksi peserta pendidik dengan
pendidikandan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Sehingga,
pembelajaran dapat dimaknai  bantuan yang diberikan pendidik agar dapat
terjadinya proses perolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan
tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta pendidik ( Liasari

& Sri, 2020:2). Perubahan sebagai hasil proses belajar dapat ditunjukkan dalam



bentuk seperti kecakapan, kebiasaan, sikap penerimaan atau penghargaan. Dengan
kata lain pembelajaran membuat diri seseorang terdapat perbedaan keadaan antara
sebelum dan sesudah melakukan kegaiatan belajar ( Aswan,2016:10). Pembelajaran
merupakan proses interaksi peserta pendidik dengan pendidikan dan sumber
belajar pada suatu lingkungan belajar. Sehingga, pembelajaran dapat
dimaknai bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadinya proses
perolehan  ilmu  dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta
pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta pendidik. Dengan kata lain,
pembelajaran adalah proses untuk membantu peserta pendidik agar dapat belajar
dengan baik ( Liasari & Sri, 2020:2)

Beberapa ciri yang diambil dari hakikat dan makna dari pembelajaran
(Hamruni 2012 : 48). Beberapa ciri-cirinya sebagai berikut :

1. Pembelajaran adalah proses berpikir.

Belajar menekankan kepada proses mencari dan menemukan pengetahuan

melalui interaksi anatara individu dengan lingkungan. Pengetahuan itu tidak

datang dari luar, tetapi dibentuk oleh individu itu sendiri.

2. Proses pembelajaran adalah memanfaatkan potensi otak

Otak manusia terdiri ata dua bagian, yaitu otak kanan dan otak kiri. Otak

Kiri bersifat logis, skuensial, linier, dan rasional. Sementara, otak kanan

bersifat acak, tidak teratur, intuitif, dan holistik. Proses pendidikan

mengembangkan setiap bagian otak. Otak memiliki fungsi tingkat tinggi,

misalnya mengembangkan kemampuan berbahasa, berpikir abstrak,

memcahakan masalah, merencanakan ke depan, dan berkreasi.
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3. Pembelajaran berlangsung sepanjang hayat
Belajar adalah proses yang terus menerus, yang tidak pernak berhenti dan
tidak ada batas dinding kelas. Belajar pada dasarnya tidak hanya
berorientasi kepada produk dan hasil belajar, tapi juga harus berorientasi
kepada proses belajar. Proses belajar tidak akan berhenti atau sebatas di
sekolah saja akan tetapi siswa akan secara terus menerus belajar dan belajar.
Dengan demikian pembelajaran adalah prose dimana peserta didik
melakukan interaksi dengan dalam lingkungan belajar. Proses pembelajaran sendiri
dilakukan seumur hidup, dimana pembelajaran peserta didik dapat perolehan ilmu
dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap dan

kepercayaan.

b. Hakikat Pembelajaran IPA

IImu Pengetahuan Alam atau juga sering disebut Kealaman Dasar
merupakan llmu Pengetahuan yang hanya mengkaji tentang konsep-konsep dan
prinsip-prinsip dasar yang esensial tentang gejala-gejala alam semesta. IImu
alamiah mempunyai relativitas artinya kebenaran yang ditemukan oleh manusia
pada suatu saat dapat disangkal (ditolak) atau diubah dengan kebenaran yang baru
(Puteri, 2019:3).

Materi-materi dalam IPA meperlajari fenomena alam dan memerlukan
penalaran lebih oleh peserta didik. Karakteristik materi IPA cenderung abstrak akan
menuntut guru untuk berinovasi ( Wisudawati & Sulistyowati, 2014:16). IPA pada
hakekatnya merupakan suatu produk, proses dan aplikasi. Sebagai produk

IPA merupakan sekumpulan pengetahuan dan sekumpulan konsep dan bagan
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konsep. Sebagai suatu proses, IPA merupakan proses yang dipergunakan untuk
mempelajari objek studi, menemukan dan membangun produk-produk sains,
dan sebagai aplikasi, teori-teori IPA akan melahirkan teknologi yang dapat
memberi kemudahan bagi kehidupan, menurut Trianto (dalam Widiana, 2016).
IPA sebagai proses kecenderungan tindakan, keingianan, kebiasaan berpikir, dan
seperangkat prosedur. IPA harus dipandang sebagai cara berpikir untuk memahami
alam, melalukan penyeledikan, dann sebagai kumpulan pengetahuan (Pratiwi,
2021).

Dari pendapat beberapa pendapat ahli diatas dapat disimpulkan
Pembelajaran IPA merupakan ilmu yang mempelajari tentang alam dan semua
gejala yang terjadi di alam dimana dituangkan dalam fakta, konsep dan prinsip. IPA
sendiri ilmu yang memberikan banyak pengaruh dalam bidang teknologi,
kesehatan, dan lain sebagainya. IPA sendiri membuat siswa untuk lebih bisa

berpikir, bertindakan, dan belajar dari pengalaman yang ada.

c. Tujuan Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar

Tujuan pembelajaran IPA di Sekolah Dasar adalah untuk memberikan
pengalaman kepada siswa dalam merencanakan dan melakukan kerja ilmiah untuk
membentuk sikap ilmiah, meningkatkan kesadaran guna memelihara dan
melestarikan lingkungan serta sumber daya alam (Depdiknas, 2004). Pembelajaran
IPA di SD/MI bertujuan agar siswa: (1) Mengembangkan rasa ingin tahu dan suatu
sikap positif terhadap saint, teknologi, dan masyarakat. Mengembangkan
keterampilan proses untuk menyelidiki alam sekitar, memecahkan masalah dan

membuat keputusan, (2) Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-
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konsep saint yang akan bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-

hari (Kudisiah, 2018).

Tujuan pembelajaran IPA di sekolah dasar menurut BSNP (Nur, 2016:9)

sebagai berikut:

a)

b)

d)

9)

Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yang Maha Esa
berdasarkan keberadaan, keindahan dan keteraturan alam ciptaan-Nya
Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep IPA
yang bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari
Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positip dan kesadaran tentang
adanya hubungan yang saling mempengaruhi antara IPA, lingkungan,
teknologi dan masyarakat

Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki alam sekitar,
memecahkan masalah dan membuat keputusan

Meningkatkan kesadaran untuk berperanserta dalam memelihara,
menjaga dan melestarikan lingkungan alam

Meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dan segala
keteraturannya sebagai salah satu ciptaan Tuhan

Memperoleh bekal pengetahuan, konsep dan keterampilan IPA sebagai

dasar untuk melanjutkan pendidikan ke SMP/MTs

Berdasarkan pendapat ahli yang lain tujuan dari pembelajaran IPA di

sekolah dasar Asy'ari ( dalam Surahman, 2017 ) adalah sebagai berikut:

a) Menanamkan rasa ingin tahu dan sikap positif terhadap IPA , Teknologi

dan masyarakat .



13

b) Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki alam sekitar
memecahkan masalah dan membuat keputusan .

c) Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep - konsep IPA
yang akan bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari —
hari

Dapat disimpulakan bahwa tujuan dari adalah penguasaan siswa dalam

memhami sains dalam konteks yang lebih luas terutama dalam kehidupan sehari-
hari. Dimana siswa menguasai konsep-konsep sains yang komplekatif fan

bermakna bagi siswa memalui kegiatan pembelajaran.

d. Karakteristik IPA di Sekolah Dasar

Pembelajaran IPA di sekolah dasar memiliki karakteristik, yaitu
pembelajaran IPA tidak hanya mempelajari atau mengusai pengetahuan berupa
fakta dan konsep saja, tetapi pembelajaran IPA juga harus mempelajari proses
penemuannya. Dengan melakukan penemuan langsung dapat memudahkan siswa
dalam memahami secara ilmiah mengenai kajian-kajian lingkungan alam. Selain
itu, dalam melaksanakan pembelajaran IPA di sekolah dasar, guru memiliki
peranan penting untuk menciptakan pembelajaran yang memberikan pengalaman
langsung kepada siswa dan sesuai dengan kehidupan nya siswa. Oleh karena itu,
guru harus cermat dalam memilih model pembelajaran yang dapat diterapkan dalam
pembelajaran IPA, yaitu model pembelajaran yang mampu mengaitkan materi
pembelajaran dengan kondisi nyata siswa ( Fahrurrozi, dkk, 2022).

Beberapa karakteristik IPA di sekolah dasar (Hisbullah dan Hurhayati,

2018)sebagai berikut :
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a) Proses belajar IPA melibatkan hampir semua alat indera , seluruh proses
berpikir, dan berbagai macam gerakan otot.

b) Belajar IPA dilakukan dengan menggunakan berbagai macam cara
(teknik ).

c) Belajar IPA memerlukan berbagai macam alat, terutama untuk
membantu pengamatan.

d) Belajar IPA seringkali melibatkan kegiatan-kegiatan temu ilmiah ( misal
seminar, konferensi atau simpo sium), studi kepustakaan, mengunjungi
suatu objek, penyusunan hipotesis, dan yang lainnya.

e) Belajar IPA merupakan proses aktif. Belajar IPA meru pakan sesuatu
yang harus siswa lakukan , bukan sesuatu yang dilakukan untuk siswa.

Karakteristik Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan konsep-konsep
yang bersifat fundamental atau dasar yang berguna dalam kehidupan sehari-
hari (Marlina, dkk, 2017). IPA merupakan rumpun ilmu yang memiliki karakteristik
khusus, yaitu mempelajari fenomena alam yang faktual, baik berupa kenyataan atau
kejadian dan hubungan sebab-akibatny menurut Wisudawati & Sulistyowati
(Wulandari, dkk,2017).

Karakteristik IPA yaitu IPA sebagai produk, IPA sebagai proses, dan IPA
sebagai sikap ilmiah. Untuk dapat melangsungkan pembelajaran yang memenuhi
karakteristik IPA diperlukan suatu model pembelajaran tertentu. Pembelajaran IPA
masih menitikberatkan pada pemahaman konsep peserta didik saja. Peserta didik
jarang dilatih untuk memecahkan suatu masalah (Utaminingtyas & Dwi,2021).

Dari beberapa pendapat para ahli diatas dapat dilihat bahwa karakteritik dari IPA di
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Sekolah dasar yaitu dalam IPA sendiri mengajak siswa aktif dalam kegiatan dan
proses di dalam pembelajaran. Di mana IPA akan memberikan pengalaman ke pada

siswa disetiap kegiatan pembelajaran.

2. Media ajar
a. Pengertian Media Ajar

Media adalah suatu alat atau sejenisnya yang dapat digunakan sebagai
pembeawa pesan dalam suatu kegiatan pembelajaran. Pesan yang dimaksud adalah
materi perlajaran, dimana keberadaan media tersebut dimaksudkan agar pesan
dapat lebih mudah dipahami dan dimengerti oleh siswa (Sundayana, 2015:6).
Media Pembelajaran tidak hanya terbatas pada alat saja akan tetapi meliputi
pemanfaatan lingkungan baik yang didesain atau tidak untuk pembelajaran serta
kegiatan yang sengaja dirancang untuk mencapai tujuan pemebelajaran ( Sanjaya,
2016: 61). Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
meyampaiakan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat
merangsang perhatian dan minat siswa dalam belajar (Arsyad, 2017:10).

Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan dari pengirim ke penerima. Sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan minat siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi (Haudi,
2021:72). Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan dari pengirim ke penerima, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan ,
perhatian, dan minat siswa agar proses belajar bejalan optimal (Ramli, 2012:1).

Ada beberapa prinsip dalam pemilihan dan menggunakan media ajar,

menurut Brown, dkk (dalam Setyosari, 2022:137) sebagai berikut :
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a) Tidak ada satupun media,prosedur, dan pengalaman yang paling baik
untuk belajar.

b) Percayalah bahwa penggunaaan media itu sesuai dengan tujuan khusus
pembelajaran.

c) Harus mengetahui secara menyeluruh kesesuaian antara isi dan tujuan
Khusus program.

d) Media harus mempertimbangkan kesesuian antara penggunaannya
dengan cara pembelajaran yang dipilih.

e) Pemilihan media itu sendiri jangan tergantung pada pemilihan dan
pergunaan media tertentu saja.

f) Sadar bahwa media yang paling baik pun apabila tidak dimanfaatkan
atau digunakan dalam lingkungan yang baik maka akan berdampak
kurang baik pula pada pelajaran.

g) Menyadari bahwa sumber-sumber dan pengalalman belajar bukanlah
hal-hal yang berkaitan dengan baik dan buruk, tetapi sumber-sumber
dan pengelaman belajar ini berkaitan dengan hal yang konkret atau
abstrak.

Dari beberapa pendapat mengenai media maka dapat disimpulkan media
ajar adalah salah satu alat yang dapat mengirimkan informasi atau materi yang akan
diajarkan oleh guru kepada siswa agar siswa lebih memahami dari materi yang
disampaikan. Dimana media ajar sendiri berperang penting dalam membantu guru
untuk menyampaikan materi yang akan diajarakan. Media ajar juga sebagai salah

satu alat untuk menarik perhatian siswa dalam proses pembelajaran itu sendiri
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melepaskan siswa dari kejenuhan buku paket yang selama ini digunakan oleh dalam

pembelajaran.

b. Pengertian Media Interaktif

Media pembelajaran interaktif adalah alat bantu dalam proses pembelajaran
untuk memenuhi target tujuan pembelajaran dengan menggunakan cara berbasis
audio, visual dan audio visual. Dikatakan interaktif karena melibatkan respon siswa
secara aktif (Luthfiani, dkk, 2022). Media interaktif dapat memberikan pengalaman
yang menyenangkan, mengingat pembelajaran dengan media interaktif cukup
menarik dan memicu minat untuk lebih semangat dalam mengikuti pelajaran dan
sisswa dapat berinteraksi secara aktif, sehingga hasil belaajranya memuasakan dan
pada akhirnya meningkatkan kealiatas pembelajaran (Suhayah, dkk, 2016). Media
interaktif adalah media yang bisa menghasilkaninteraksi atau tindakan aktif anatara
peserta didik dengan media yang disajikan didalam pembelajaran ( Indartiwi, dkk,
2020).

Maka dapat disimpulkan bahwa media interaktif adalah media yang
membantu siswa dalam proses pembelajaran. Media ini membuat siswa berinteraksi
dengan media dalam proses pembelajaran. Media interaktif sendiri dibuat agar

siswa dapat memahami materi yang disampaikan menjadi lebih mudah.

c. Fungsi Penggunaan Media Pembelajaran
Penggunaan media pembelajaran memiliki beberapa fungsi sebagai salah
satu perangkat dalam proses pembelajaran (Sanjaya, 2017:206) sebagai berikut :

a) Menangkap suatu objek atau peristiwa-peristiwa.



b)

d)
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Guru dapat menjelaskan proses suatu peristiwa melalui media yang

disediakan seperti peristiwa gerhana, proses fotosistesis dan lain

sebagainya. Peristiwa peristiwa penting atau objek yang langkah dapat

diabadikan dengan foto, film atau direkam melalui video.

Memanipulasi keadaan, peristiwa, atau objek tertentu.

Media pembelajaran dapat membantu menampikan objek yang terlalu

besar yang tidak mungkin di tampilkan didalam kelas atau

menampilkan objek yang terlalu kecil yang sulit dilihat dengan

menggunakan mata tanpa alat bantu.

Menambah gairah dan motivasi belajar siswa.

Penggunaan media dapat menambah motivasi belajar siswa sehingga

perhatian siswa terhadap materi pembelajaran dapat meningkat.

Media memiliki nilai praktis.

(1) Media dapat mengatasi keterbatasan pengalaman

(2) Media dapat mengatasi batas ruang kelas

(3) Media dapat memungkinkan terjadinya interaksi langsung anatara
peserta dengan lingkungan

(4) Media dapat memungkinkan terjadinya keserangamaan pengamatan

(5) Media dapat menghasilkan konsep dasar yang benar, nyata, dan
tepat

(6) Media dapat membangkitkan motivasi dan merangsang peserta
untuk belajar dengan baik

(7) Media dapat membangkitkan keinginan dan minat baru
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(8) Media dapat mengontrol kecepatan belajar siswa
(9) Media dapat memberikan pengalaman yang menyeluruh dari hal-hal
yang konkret sampai yang abstrak.
Dapat diartikan bahwa media ajar itu sendiri memiliki banyak fungsi dapat
disimpulkan bahwa fungsi utama media ajar sebagai alat untuk mempermudah
siswa dalam memhami pembelajaran dan mempermudah guru itu sendiri dalam
menyampaikan materi dalam pembelajaran. Media juga sebagai cara untuk dapat

menumbuhkan keinginan, minat, dan motivasi siswa dalam belajar.

d. Kilasifikasi Media Ajar
Banyak jenis media pembelajran yang dapat digunakan dalam
menyampaiknMedia secara garis dapat dibedakan menjadi tiga kelompok besar
(Ramli, 2012:1), sebagai berikut :
a) Kelompok media pembelajaran yang hanya dapat dilihat (visual)
Media visual adalah media yang mengandalkan penglihatan/ visualnya
saja dimana siswa hanya dapat menlihat media yang menjadi alat
penyampai informasi.
b) Kelompok media pembelajaran yang hanya dapat didengar (audio)
Media audio adalah media yang mengandung pesan dalm bentuk auditif
yang dapat menrangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan para
siswa untuk mmeperlajari bahan ajar dan jenisnya.
¢) Kelompok media pembelajaran yang hanya dapat dilihat dan didengar

(visual-audio)
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Media audio-visual adalah kimbinasi audio dan visual dimana media ini
sendiri dapat dilihat dan dengar. Dengan mengandalkan visual dan

pendengaran yang dapat lebih menstimulus siswa.

Ada beberapa jenis media secara satu persatu antara dapat disebutkan

sebagai berikut:

a)

b)

Media tanpa Proyeksi Dua Dimensi

Media yang mempunyai demensi panjang dan lebar saja, dalam
penggunaannya tidak memerlukan bantuan projeksi.

Contoh seperti a) Fotografi/gambar, b) Diagram,c) Bagan/chart, d)
Grafik (Graphs), €) Kartun,dan f) Poster.

Media tanpa Proyeksi Tiga Dimensi

Media tanpa menggunakan proyeksi dalam penyajiannya menampilkan
visual dalam bentuk tiga dimensi.

Contoh seperti : a) Benda Sebenarnya, b) Model, c) Peta dan Globe, d)
Mock-up, e) Boneka, f) Topeng dan g) Diorama.

Media Audio

Media audio merupakan media yang hanya mengandalkan suara sebagai
penyampaian materi. Media ini biasanya hanya berupa rekamanan suara
dimana siswa akan menyimpak baik-baik informasi yang disampaikan
dari audio yang diputar.

Contoh seperti : a) Radio, b) Tape Recorder, c) Laboratorium

Bahasa,dan d) CD dan MP3.
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e. Media Tiga Dmensi

Media tiga dimensi adalah sekelomok media tanpa proyeksi yang
penyajinya secara visual tiga dimensional. Kelopok media ini dapat berwujud
sebagai benda asli baik hidup maupun mati, dan dapat pula berwujud sebagai tirua
yang mewakili aslinya ( Daryanto, 2020). Media tiga dimensi adalah suatu alat
peraga yang mempunyai panjang, lebar, serta tinggi dan dapat diamati dari sudut
pandang mana saja (Amal,2021).

Penggunaan media tiga dimensi memiliki kelebihan-dan kekurangan :
(Jonkenedi, 2017) menyebutkan bahwa media sederhana tiga dimensi memiliki
kelebihan-kelebihan: memberikan pengalaman secara langsung, penyajian secara
kongkrit dan menghindari verbalisme, dapat menunjukkan obyek secara utuh baik
konstruksi maupun cara kerjanya, dapat memperlihatkan struktur organisasi secara
jelas, dapat menunjukkan alur suatu proses dengan jelas. Oleh karena itu, media
tiga dimensi sangat cocok untuk meningkatkan keaktifan siswa karena
penyajiannya kongkrit dan menghindari verbalisme, sehingga siswa akan aktif

dalam proses pembelajaran.

Dapat disimpulkan bahwa media tiga dimensi adalah media tiga dimensi
merupakan media yang dapat diraba, tampilannya dapat diamati dari arah pandang
mana pun dapat diamati bentuknya secara keseluruhan (panjang, lebar, dan tinggi

atau yang mempunyai volume dan menempati ruang).
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f. Pengertian Media Ajar Diorama

Diorama adalah sebuah media pameran satis atau diam yang didesain untuk
menyampaikan informasi dan pengetahuan tentang peristiwa nyata yang dalam
bentukk tiga dimensi. Dalam proses pembelajaran di dalam kelas diorama
digunakan oleh guru untuk melukiskan suatu pelajaran atau untuk memperkenakan
suatu obek utama (Pribadi, 2017:50). Diorama merupakan media tiga dimensi yang
menggambarkan suasana atau gambaran yang nyata atau kongkrit (Devi,
dkk:2017). Diorama adalah gamabran tiga dimensi yang menggambarkan sebuah
pemandangan yang sebenarnya yang disajikan dalam bentuk mini atau kecil dari
bentuk aslinya ( Aris & Afina, 2022). Media diorama adalah salah satu media
3 dimensi, dimana media diorama ini bisa menggambarkan suatu
pemandangan, yang tidak bisa dibawah kekelas menjadi versi kecil nya dari
suatu pemandangan tersebut ( Hasanah & Muryanti, 2019).

Diorama dapat digunakan untuk menggambarkan keadaan yang sebenarnya
dalam bentuk miniatur tiga dimensi. Media diorama tingkat konkretisitasnya
lebih tinggi jika dibandingkan dengan media visual. Sehingga media diorama
dapat lebih memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran (Nadhliroh
& Prasetyaningtyas, 2018).

Dapat disimpulakan bahwa Media Diorama merupakan media yang masih
termasuk dalam bentuk tiga demensi dimana media ini menggambarkan keadaan
atau kejadian yang sebenarnya dalam bentuk miniatur. Dimana media diorama
sendiri memperlihatkan keadaan atau peristiwa yang dipelajarin terlihat lebih nyata

dengan tampilan yang menarik perhatian siswa.
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g. Kelebihan dan Kelemahan Media Ajar Diorama

Dalam penggunaan setiap media pasti memiliki kelebihan dan kekurangan.
Begitu juga dengan media diorama sendiri yang memiliki kelebihan dan
kekurangan didalamnya. Ada beberapa keliebihan dalam menggunakan media
diorama menurut Ismilasari dan Hendratno ( dalam Aris & Afina, 2022) sebagai
berikut :

a) Dapat dibuat dari bahan yang murah dan mudah didapat,

b) Dapat dipakai berulang- ulang

c) Dapat melukiskan bentuk dari keadaan sebenarnya,

d) Dapat memperlihatkan bagian dalam sesuatu yang dalam keadaan

sebenarnya sulit dilihat.

Media diorama termasuk ke dalam media berbentuk tiga dimensi. Kelebihan
yang dimiliki media tiga dimensi tentunya juga dimiliki oleh media diorama
menurut Seftriana, dkk ( Aris & Afina, 2022). Kelebihan media berbentuk tiga
dimensi antara lain:

a) Memberikan pengalaman secara langsung.

b) Penyajian secara konkret dan menghindari verbalisme.

c) Dapat menunjukkan objek secara utuh baik kontruksi maupun cara

kerjanya.

d) Dapat memperhatikan struktur organisasi secara jelas

Media diorama juga memiliki beberapa kekurangan menurut Hasan,dkk
(dalam Fitriani, dkk, 2022). Beberapa kekurangan dari media diorama sebagai

berikut:
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a) Jumlah yang dijangkau tidak mencapai sasaran
b) Penyimpanan menggunakan area relatif luas serta pemeliharaan media yang
sulit
c) Pengeluaran anggaran yang dibutuhkan relatif banyak
Dapat disimpulkan bahwa media diorama sendiri memiliki beberapa
kelebihan kekurangan dalam pengunaan sebagai media ajar. salah satu keunggulan
dari media diorama adalah penggunaannya yang bisa dipakai berualang kali tidak
hanya dalam satu materi media diorama dalam dipakai dalam materi lanjutan.
Untuk kekurangan yang paling terlihat seperti anggaran bisa diatasin karena media
diorama sendiri bisa digunakan untuk materi lanjutan. Maka media ini tidak hanya
berpatokan pada satu kelas dimana guru kelas rendah dan kelas tinggi perkontribusi

dalam pembuatan media diorama.

B. Kerangka Konseptual

Perangkat pembelajaran ada satu hal yang terpenting yang digunakan guru
untuk mendukung pembelajaran dan supaya tujuan pembelajaran tercapai dengan
baik. Dalam wawancara guru yang dilakukan di SD YPI Nur Fadhilah. Peneliti
menganalisis bahwa di kelas 3 SD YPI Nur Fadhilah guru menggunakan media ajar
namun media ajar tersebut belum bervariasi. Ditemukan di sekolah terutama di
sekolah dalam pembelajaran guru jarang menggunakan media dalam penyampaian
materinya. Padahal siswa memerlukan sesuatu yang baru terutama dalam cara
menyapaikan materi pembelajaran. Di kelas 3 SD YPI Nur Fadilah sendiri
melakukan proses pembelajaran pada siang hari di mana siswa memerlukan

stimulus yang lebih untuk bisa memotivasi atau membangkitkan semangat mereka



25

untuk belajar. Dengan begitu penggunaan media sendiri amat sangat penting
terhadap proses pembelajaran di kelas.

Penggunaan media pembelajaran merupakan hal yang penting sebagai salah
satu penunjang keberhasilan dalam proses pembelajaran. Media adalah hal yang
butuhkan oleh guru sebagai salah satu cara guru menyampaikan materi dengan
mudah kepada siswa terutama siswa di kelas rendah. Oleh karena itu guru harus
memikirkan penggunaan media dalam proses pembelajaran. Berdasarkan analisis
kebutuhan didalam kelas yaitu penggunaan media untuk membantu guru dan
membuat siswa untuk lebih semangat dalam pembelajaran.

Maka pengembangan media pembelajaran berbasis diorama sendiri harus
terus ada agar dapat membantu dalam proses pembelajaran. Di lihat dari masalah
tersebut maka penelitimengembangkan media berbasis diorama sebagai solusi atas
kurangnya media yang bervariasi. Di mana media diorama sendiri akan
dikembangkan sesuai dengan pembelajaran di kelas Il YPI Nur Fadhilah. Media
diorama sendiri merupakan media tiga dimensi yang memperlihatkan keadaan
nyata dalam bentuk miniatur. Di mana siswa dapat melihat fenomena alam tampak
seperti aslinya dengan bentuk yang lebih menarik.

Penyelesaian tahap pengembangan media diorama sendiri tidak langsung di
uju coba di kelas dalam prose pembelajaran. Namun pengembangan media diorama
akan melakukan uji kelayakan dimana akan dinilai oleh bebrapa ahli seperti ahli
materi, desian, dan ahli Bahasa. Hingga pada akhirnya media diorama dinyatakan

layak melakukan uji coba di kelas. Secara skematis kerangka konseptual dalam
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penelitian ini, berdasarkan terori yang dikemukanan maka apat dilihat sebagai

berikut :

Observasi awal dengan melakukan wawancara ke guru

<z

dalam kelas

Analisis kebutuhan Guru dan Siswa

1. Dalam kegiatan belajar mengajar sebagian guru lebih sering
mengandalkan buku pegangan dan buku paket

2. Kurang bervariasi media sebagai alat pendukung pembelajaran

~Z

Keterbatasan media pembelajaran yang tersedia

v

Pengembangan media berbasis diorama pada pembelajaran IPA

2

Melakukan validasi produk

Layak

S

VU

Uji coba produk

Tidak layak

o

Revisi

Gambar 2.1 Kerangka Konseptual




BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Lokasi dan Waktu Penelitian

Dalam Penelitian ini akan dilaksanakan di Yayasan Pendidikan Islam Nur
Fadhilah, Pasar 3, Jalan Marelan Raya, kecamatan Medan Marela, Kota Medan,
Provinsi Sumatera Utara. Penelitian untuk menguji pengembangan media ajar ini
akan lakukan terhadap kelas 111 SD Nur Fadhilah semester 1l dengan tahun ajar
2022/2023. Dimana penelitian ini sendiri akan dilaksanakan kurang lebih selama
tiga bulan mulai dari Februari sampai Mei 2023.

Tabel 3.1 Rencana dan Pelaksanaan Penelitian

Perencanaan Bulan
Feb | Mar | Apr | Mei |Jun |Jul | Agu

Observasi awal
Penyusunan proposal
Bimbingan proposal
Acc Proposal

Seminar proposal
Pelaksanaan penelitian
Penyusunan SKripsi
Bimbingan skripsi
Acc sidang skripsi
Sidang skripsi

B. Populasi dan Sampel
1. Populasi

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek yang
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk

dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Muhyi, dkk, 2018:41). Populasi
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sebenarnya dapat dikatakan sebagai totalitas dari semua objek yang akan diteliti.
Dimana pada penelitian kali ini yang menjadi populasi yaitu siswa kelas 111 dimana
kelas 111 sendiri pada SD YPI Nur Fadhilah berjumlah 4 kelas yang berisi 148 siswa
dari keseluruhan kelas. Untuk data lengkap siswa yang berada di kelas Il dapat

dilihat dari tabel dibawah ini:

Tabel 3.2 Data Peserta Didik Kelas 111 SD YPI Nur Fadhilah

Kelas Jumlah
I —-A 37
I -B 37
I -C 37
I -D 37
Jumlah 148

2. Sampel

Sampel adalah kelompok kecil yang diamati dan merupakan bagian dari
populasi sehingga sifat dan karakteristik populasi juga dimiliki oleh sampel (
Hidayat dan Junianto, 2017). Maka sampel yang diambil yaitu pada kela I11-C
dengan jumlah yaitu 37 siswa. Dengan jumlah siswa laki-laki yaitu 17 siswa dan

jumlah siswa perempuan yaitu 20 siswa.

C. Desain Penelitian

Pada penelitian ini model pengembangan yang digunakan adalah Model
ADDIE merupakan singkatan dari Analysis, Desain, Develop, Implement, dan
Evaluate yang dikembangkan oleh Reiser dan Mellenda . ADDIE merupakan model

desain pembelajaran/pelatihan yang bersifat 28ahasa28 yang menjadi pedoman
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dalam membangun perangkat dan infrastruktur program pelatihan yang efektif,
dinamis dan mendukung kinerja pelatihan (Fitriyah, 2021). Pengembang memilih
model penelitian ADDIE Karena produk yang dikembangkan adalah media
pembelajaran bukan rekayasa perangkat lunak, sehingga metode ADDIE cocok

untuk proses pengembangan produk.

Gambar 3.1 Tahapan ADDIE

Adapun Prosedur Penelitian pada model ADDIE sebagai berikut:

a) Tahap Analysis (Analisis)
Tahapan yang pertama adalah tahap Analysis (Analisis). Pada tahapan ini
dilakukan dengan metode observasi dan wawancara. Dimana peneliti
mengobservasi dan wawancara di sekolah SD YPI Nur Fadhilah.

b) Tahap Design (Desain)
Tahap ini dikenal dengan membuat rancangan produk. Di dalam tahap ini
akan menghasilkan user interface dari perancangan produk. Peneliti
menentukan elemen media dengan mengumpulkan bahan pendukung seperti
perlatan dan bahan yang diperlukan dalam pembuatan media diorama. Di

mana peralat dan bahan bisa dicari dan dibuat sendiri.
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c) Tahap Development (Pengembangan)

Tahap dimana rancangan yang sudah dibuat diwujudkan dalam bentuk

nyata. Produk yang dibuat disusun sesuai dengan rancangan yang telah

dibuat dalam tahap sebelumnya. Artinya tahapan ini merupakan tahapan
dalam pembuatan produk. Elemen yang telah dikumpulkan dalam tahap
desain dirangkai menjadi satu kesatuan produk yang utuh sesuai dengan
tahap desain.

d) Tahap Implementation (Implementasi)

Tahapan yang keempat merupakan implementasi. Tahap ini melakukan uji
coba produk yang telah dibuat dari segi tampilan atau fungsionalnya produk.
Pertama akan diuji coba oleh ahli media dan materi. Apabila ahli media,
materi, dan 30ahasa menyatakan layak maka akan diuji cobakan kepada
peserta didik.

Penelitian pengembangan media ajar diorama akan diabtasin pada tahap
implementation (implementasi). Dimana produk akan langsung diuji coba sebagai
perangkat pembelajaran di dalam kelas. Di lihat dari waktu pada penelitian ini maka
hal ini yang mengakibatkan penelitian harus dibatasi pada tahap implementation

(implementasi)

D. Instrumen Penelitian
Instrument penelitian adalah berbagai alat ukur yang digunakan secara
sistematis untuk pengumpulan data. Pada penelitian ini menggunakan instrument

angket. Angkat akan diberikan kebeberapa pihak ahli yang akan menilai kevalidan
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dari media yang dikembangkang diantara ahli materi, ahli desain media, ahli

Bahasa, guru dan pendapat siswa.

1. Instrumen Validasi Ahli Materi
Instrument validasi ahli materi digunakan untuk mengukur kelayakan isi
materi. Untuk mengukuran apakah materi yang dipaparkan dalam Media
Diorama calid atau tidak, serta untnuk mengetahui saran dan masukan
validator dari segi materi. Adapun Kkisi-Kisi validasi ahli materi sebagai
berikut:
Tabel 3.4 Kisi-Kisi Validasi Ahli Materi
No . . -
Indikator Aspek Butir Penilaian
1 | Isi materi Kesesuian isisi dengan kompetensi 1,2,3
dasar dan indikator
Kelengkapan konsep dan kesesuian 4,5
materi
Penyajian materi 6,7
2 | Pembelajaran | Suasana pembelajaran 8,9
Dampak penggunanan media diorama 10
dalam pembelajaran
Jumlah 10
2. Instrumen Validasi Ahli Desain Media

Instrument validasi ahli desain Media digunakan untuk mengukur apakah
desain pada Media Interaktif berbasis Diorama valid atau tidak, serta untuk
mengetahui saran dan masukan terhadap desain dari media. Adapun Kisi-

kisi instrument validasi untuk ahli desain Media sebagai berikut:
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No Indikator Aspek Butir Penilaian
1 Media Kesesuian media 1,2,
Kemudahan penggunaan 4,5
media
Kelengkapan media 6,7
2 Kualitas dan | Tampilan media 8,9
tampilan media
Bentuk media 10
Jumlah 10
3. Instrumen Validasi Ahli Bahasa

Instrument validasi ahli bahas digunakan untuk mengukur apakah desain

pada Media Interaktif berbasis Diorama valid atau tidak, serta untuk

mengetahui saran dan masukan terhadap Bahasa dari media. Adapun Kisi-

Kisi instrument validasi untuk ahli Bahasa sebagai berikut:
Tabel 3.6Kisi-Kisi Validasi Ahli Bahasa

No Indikator Aspek B.Ut'.r
Penilaian
1 | Komunikatif Memudahkan pemahaman 1,2,3
terhadap pesan atau informasi
Kemudahan dalam bertinteraksi 4,5
menggunakan media sebagai
alat informasi
Kemudahan  siswa  dalam 6,7
mendapatkan informasi dari
penggunaan media
Jumlah 7
4. Instrument untuk Respon Guru

Insteumen validasi untuk respon guru diberikan kepada siswa pada saat

uji coba produk. Instrument ini digunakan untuk mengetahui tingkat
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kepraktisan Media Interaktif berbasis Diorama di Kelas 111 SD YPI Nur

Fadhilah. Adapun Kisi-Kisi instrument untuk respon guru sebagai berikut

Tabel 3.7Kisi-Kisi Respon guru

No Indikator Aspek B!Jt'.r
Penilaian
1 Media Tampilan media diorama 1,2,3
Penggunaan media pembelajaran 4,5
diorama
2 Materi Penyajian materi 6,7
3 Manfaat Kemudahan belajar 8,9
Ketertarikan menggunakan media 10
diorama
Peningkatan motivasi belajar 12,13
Jumlah 13

5. Instrument untuk Respon Siswa
Insteumen validasi untuk respon siswa diberikan kepada siswa pada saat
uji coba produk. Instrument ini digunakan untuk mengetahui tingkat
kepraktisan Media Interaktif berbasis Diorama di Kelas 111 SD YPI Nur
Fadhilah. Adapun kisi-kisi instrument untuk respon siswa sebagai berikut

Tabel 3.8Kisi-Kisi Respon Siswa

No Indikator Aspek Bgtl_r
Penilaian

1 Media Tampilan media diorama 1,2,3,
Penggunaan media pembelajaran 4,5
diorama

2 Materi Penyajian materi 6,7

3 Pembelajaran Suasana pembelajaran 8,9
Respon siswa 10,11,12,13,15

Jumlah 15
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F. Teknik Analisis Data

Data yang telah didapatkan dari instrumen penelitian tersebut kemudian
akan dianalisis. Analisis data dilakukan untuk memberikan penejelasn atau
menunjukkan pencapaian terhadap kriteria kevalidan terhadap produk yang
dikembangkan yaitu Media berbasis Diorama. Teknik analisis data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Uji Validasi

Uji validasi pada penelitian ini dilakukan dengan membandingkan jumlah
skor yang diberikan oleh validator pada angket dengan jumlah skor yang telah
ditetapkan didalam angket. Analisis data (angket Validasi) dalam penelitian ini

menggunakan rumus sebagai berikut:

P = z x 100
n
Keterangan :
P = Prenstase yang diberi
f = Peroleh skor
n = Skor maksimum

Selanjutnya untuk mempermudah perhitungan, maka dapat dilihat dibawah

ini kualifikasi yang dapat disajikan pada tabel sebagai berikut :

Tabel 3.9 Presentase Kevalidan

Prestase Interpretasi
81-100% Sangat valid
61-80% Valid
41-60% Cukup valid
21-40% Kurang valid
0-20% Tidak valid

Source: Samudera, dkk ( dalam Kustianing,dkk,2021)
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Jika presentase kevalidan produk telah mencapai 81-100%, maka produk

tidak perlu melakukan revisi.
2. Uji Kepraktisan

Uji kepraktisan pada penelitian ini dilakukan dengan membandingkan
jumlah skor yang diberikan oleh guru dan siswa pada angket dengan jumlah skor
yang telah ditetapkan didalam angket. Analisis data (angket respon) dalam

penelitian ini menggunakan rumus sebagai berikut:

P = i x 100
n
Keterangan:
P = Prenstase yang diberi
f = Peroleh skor
n = Skor maksimum

Selanjutnya untuk mempermudah perhitungan, maka dapat dilihat dibawah

ini kualifikasi yang dapat disajikan pada tabel sebagai berikut :

Tabel 4.10 Presentase Kepraktisan

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

Source: Samudera, dkk ( dalam Kustianing,dkk,2021)

Jika presentase kepraktisan produk telah mencapai 81-100%, maka produk

dinyatakan memenuhi syarat.



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di Yayasan Pendidikan Islam Nur Fadhilah,
Pasar 3, Jalan Marelan Raya, kecamatan Medan Marela, Kota Medan, Provinsi
Sumatera Utara. Penelitian untuk menguji pengembangan media ajar ini akan
lakukan terhadap kelas 11l SD Nur Fadhilah semester 1l dengan tahun ajar
2022/2023. Adapun penelitian pengembangan media ajar berbasis diorama ini
menggunakan model pengembangan ADDIE, yaitu terdiri dari lima tahapan
pengembangan, yaitu (1) tahap analisis (analysis), (2) tahap desain (design), (3)
tahap pengembangan (developmet),(4) tahap implementasi (implementation), dan
(5) tahap evaluasi (evaluation). Pada penelitian ini tahap pengembangan media
dibatasi pada tahap implementasi yaitu media akan diuji coba ke siswa kelas 111 SD

YPI Nur Fadhilah.

1. Tahap Analisis (Analysis)

Pengembangan media pembelajaran ini dilaksanakan dengan tujuan untuk
memenuhi kebutuhan di Yayasan Pendidikan Islam Nur Fadhilah di kelas 111 Medan
Marelan. Pada tahap ini dilakukan kegiatan analisis yang mencakup analisis
kebutuhan peserta didik dan analisis karakteristik siswa.

a. Analisis Kebutuhan
Ketika membuat media tentu berharap media yang dibuat akan digunakan

atau dimanfaatkan oleh siswa. Salah satu caranya agar media dapat digunakan
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dengan baik yaitu dengan melihat tuntunan kebutuhan yang ada dikelas. Tahap
analisis kebutuhan dilakukan untuk melihat sejauh mana proses pembelajaran di
Yayasan Pendidikan Islam Nur Fadhilah di kelas 11l Medan Marelan. Pada tahap
ini peneliti melakukan diskusi dengan guru mengenai hal tersebut. Hasil dari
diskusi ditemukan permasalahan mengenai bahan ajar pada mata pelajaran IPA
yang merupakan mata pelajaran sulit bagi anggapan para siswa. Siswa memiliki
minat belajar IPA yang kecil dibandingkan dengan pelajaran yang lain dikarenakan
bosan dengan metode pembelajaran yang diterapkan guru sekolah dengan model
ceramah dan kelompok saja. Selain itu, media pembelajaran yang monoton
memberikan kejenuhan pada otak anak dalam memahami dan menyerap materi
yang diberikan guru. Pada pembelajaran biasanya guru mengunakan media yang
sederhana berupa gambar-gambar atau poster yang berisi materi yang pelajari. Hasil
dari diskusi oleh guru makan menyepakati untuk mengunakan media ajar berbasis
diorama sebagai alternatif pemecahan masalah pada proses pembelajaran mata
pelajaran IPA di kelas 111 SD YPI Nur Fadhilah.

Guru kelas juga mengungapkan bahwa terdapat dua faktor yang
menyebabkan maslah diatas. Faktor yang pertama adalah proses belajar dan
mengajar pada kelas 111 SD YPI Nur Fadhilah ini dilakukan pada siang hari.
Dimana konsentrasi siswa akan lebih menurut dari pada melakukan pembelajaran
pada pagi hari. Mengakibatkan pemberian sitimulus terhadap siswa kelas 111 lebih
diperhatikan hal ini menjadi salah satu alasan untuk mendampingi proses
pembelajaran dengan menggunaan media. Faktor kedua adalah media pembelajaran

yang digunakan tidak mendukung kegiatan yang dilakukan. Seperti yang telah
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disampaikan bahwa guru biasanya hanya menggunakan media dalam bentuk
gambar sebagai salah satu solusi dari penggunaan media.

Berdasarkan hal yang ditemukan dilapangan, perlu dikembangkan media
ajar berupa media ajar berbasis diorama yang dapat memfasilitasi siswa untuk lebih
aktif dalam penguasaan pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut, peneliti
mengembangkan media ajar berbasis diorama untuk siswa kelas 111 di SD YPI Nur

Fadhilah Medan Marelan.

b. Analisis Karakteristik Siswa

Analisis karakteristik siswa merupakan tahap yang digunakan peneliti untuk
mengetahui karakteristik siswa yang menjadi dasar peneliti untuk menyusun media
yang akan dikembangkan. Media yang sesuai dengan karakteristik siswa
diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran IPA.

Siswa kelas 111 Sekolah Dasar merupakan siswa yang masih berusia 8-10
tahun, hal ini menunjukkan bahwa siswa masih membutuhkan susana pembelajaran
yang asyik dan menarik. Siswa pada tahap ini menyukai pembelajaran dengan
bermain sehingga tidak monoton dan membosankan. Di mana siswa melihat masih
berpikir dalam bentuk yang konkrit. Dengan demikian, guru perlu memberikan
media pembelajaran yang dapat menarik minat siswa dalam pembelajaran dan
perlu diiperhatikan apakah siswa dapat melihat media seperti keajadian yang
sebenarnya. Media seharusnya dibuat dengan kemampuan berpikir mereka yang
belum bisa berpikir secara abstrak. Adanya media ajar ini diharapkan dapat

membantu siswa untuk paham dalam pembelajaran yang dilakukan di dalam kelas.
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Terutama media diorama ini adalah miniature atas kejadian nyata yang terjadi dan

ditampilkan secara menarik.

2. Tahap Desain (Design)
a. Merancang Media Diorama

Tahap kedua dari model pengembangan ADDIE adalah tahap design atau
desain. Pada tahap ini peneliti mulai mendesain atau menyusun media pembelajaran
yang akan dikembangkan yaitu berupa media diorama. Dalam penelitian ini
menggunakan desain produk yang memuat informasi mengenai perubahan cuaca.
Diorama yang digunakan memuat berbagai macam perubahan cuaca yaitu cerah,

berawan, dan hujan.

Gambar Keterangan

Untuk layout padda media
berisi 3 berubahan cuaca yaitu
cerah, berawan dan hujan.
Dengan tambahan efek
matahari, awan, dan efek hujan
buatan. Dimana dakron sebagai
awan, bola dan lampu sebagai
matahari.

Pada bagian bawah terbuat dari
kaca dimana sebagai
pengambaran dari sebuah laut.
Pada bagian tengah terdapat
replika pulau dengan yang
terbuat dari  semen dan
tambahan aksen hutan dari
pepohonan buatan.




40

Pengunaan efek petir dari
lampu kilat dan penambahan
efek suara dari speaker yang
terhubung dari handphone

Dari semua keseluruhan dari
media diorama ini dapat dilihat
pengambaran sebuah
perubahan cuaca.

Media diorama ini juga dapat
ditukar dengan materi lanjutan
sebagai contoh adalah materi
siklus air.

Gambar 4.1 Desain Media Ajar Diorama
b. Menyusun Instrumen
Penilaian Media Instrumen dibuat untuk mengetahui dan mengevaluasi
secara sistematis produk media yang akan dikembangkan sesuai dengan tujuan,
adapun instrument yang divalidasi yaitu; (a) isntrumen ahli materi, (b) instrumen
ahli desain media, (c) instrumen ahli Bahasa. Untuk instrument kepraktisan yaitu;

(a) angket respon guru dan (b) angket respon siswa.
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€. Menyusun Silabus dan Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
Penyusunan silabus dan rancangan pelaksanaan pembelajaran (RPP)

bertujuan untuk mengarahkan kegiatan pembelajaran di kelas yang diintergrasikan

dengan pengimplikasian media pembelajaran. Adapun RPP yang telah disusun

terlampir.

3. Tahap Pengembangan (Development)

Pada sub bab ini dipaparkan tiga hal pokok yang meliputi validitas media
leaflet menurut: (1) ahli isi materi, (2) ahli desain media, dan (3) ahli bahasa. Ketiga
data tersebut disajikan secara sistematis.

a. Validasi Ahli Materi Pembelajaran

Validasi isi materi terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan
bertujuan untuk menilai kesesuaian isi materi pada media pembelajaran. Validasi
isi materi terhadap media pembelajaran ini menggunakan instrument berupa angket
dengan rentang skala setiap komponen penilaian menggunakan skala 5, dengan
ketentuan “Sangat Baik = 57, “Baik = 4”, “Cukup = 3”, “Kurang= 2", dan “Sangat
Kurang = 1”. Adapun penilaian dari ahli isi materi melalui angket sebagai berikut:

Tabel 4.1 Hasil VValidasi Ahli Materi

Validator Total Skor Presntase Kreteria
skor maksimal
Ade Tri Herawati, 48 50 96% Sangat valid
S.Pd.

Berdasarkan hasil validasi materi diatas yang sudah diberikan oleh ahli
materi menunjukkan bahwa materi yang ditampilkan valid dengan persentase nilai

96% kategori sangat valid. Dengan demikian materi pada pengembangan media
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berhasil mencapai tujuannya untuk melihat respons ahli materi untuk diterapkan
dan layak digunakan sebagai media dalam proses belajar mengajar. Hasil dari

validasi ahli materi pembelajaran dapat dilihat pada lampiran halaman 84-87.

b. Validasi Ahli Desain Media

Validasi isi materi terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan
bertujuan untuk menilai kesesuaian desain pada media pembelajaran. Validasi isi
materi terhadap media pembelajaran ini menggunakan instrument berupa angket
dengan rentang skala setiap komponen penilaian menggunakan skala 5, dengan
ketentuan “Sangat Baik = 57, “Baik = 4”, “Cukup = 3”, “Kurang= 2", dan “Sangat
Kurang = 1”. Adapun penilaian dari ahli isi materi melalui angket sebagai berikut:

Tabel 4.2 Hasil VValidasi Ahli Desain Media

Validator Total Skor Presntase Kreteria
skor maksimal
Dr. Faisal Rahman 46 50 92% Sangat valid

Dongoran, M.Si.

Berdasarkan hasil validasi materi diatas yang sudah diberikan olehahli
materi menunjukkan bahwa desain media yang ditampilkan valid dengan persentase
nilai 92% kategori sangat valid. Dengan demikian desain pada pengembangan
media berhasil mencapai tujuannya untuk melihat respons ahli media untuk
diterapkan dan layak digunakan sebagai media dalam proses belajar mengajar.

Hasil dari validasi ahli desain media dapat dilihat pada lampiran halaman 88-91.




c. Validasi Ahli Bahasa
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Validasi isi materi terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan

bertujuan untuk menilai kesesuaian bahasa pada media pembelajaran. Validasi isi

materi terhadap media pembelajaran ini menggunakan instrument berupa angket

dengan rentang skala setiap komponen penilaian menggunakan skala 5, dengan

ketentuan “Sangat Baik = 57, “Baik = 4”, “Cukup = 3”, “Kurang= 2", dan “Sangat

Kurang = 1”. Adapun penilaian dari ahli isi materi melalui angket sebagai berikut:

Tabel 4.3 Hasil VValidasi Ahli Bahasa

Suhendra, S.Ag.,
M.Ag.

Validator Total Skor Presntase Kreteria
skor maksimal
Dr. Bambang 32 35 88,5% Sangat valid

Berdasarkan hasil validasi bahasa diatas yang sudah diberikan olehahli

materi menunjukkan bahwa bahasa yang ditampilkan valid dengan persentase nilai

88,5% kategori sangat valid. Dengan demikian bahasa pada pengembangan media

berhasil mencapai tujuannya untuk melihat respons ahli Bahasa untuk diterapkan

dan layak digunakan sebagai media dalam proses belajar mengajar. Hasil dari

validasi ahli bahasa media dapat dilihat pada lampiran halaman 93-95.

98%
96%
94%
92%
90%
88%
86%
84%

96%

ahli materi

92%

ahli desain media

88,50%

ahli bahasa

Gambar 4.2 Hasil Rekap Validasi
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Dari gambar 4.2 menunjukkan bahwa presentase kelayakan ditinjau dari

aspek validasi ahli materi memperoleh rata-rata 96% dikategorikan sangat layak

untuk digunakan. Validasi ahli desain media memperoleh rata-rata 92%

dikategorikan sangat layak untuk digunakan. Validasi ahli bahasa memperoleh rata-

rata 88,5% dikategorikan sangat layak untuk digunakan.

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Gambar 4.3 Media Diorama Setelah Revisi

4, Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahapan implementasi ini pengembangan media ajar berbasis diorama

dilakukan pada hari Kamis 25 Mei 2023. Pelaksanaan ini dimulai pada pertemuan

pertama dengan alokasi waktu 2 jam pelajaran (2 x 35 menit) yaitu dari pukul 13.00-

15.00 WIB. Materi yang dibahas adalah perubahan cuaca dengan menggunakan
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media ajar berbasis diorama. Proses pembelajaran dilakukan sesuai dengan tahapan

dari RPP yang telah disusun sebelumnya.

Gambar 4.4 Kegiatan Uji Coba di Kelas

Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah melakukan implementasi
media. Implementasi dalam hal ini dimaksudkan untuk menguji kepraktisan produk
yang telah dikembangkan. Beberapa tahap implemetasi produk yaitu sebagai
berikut. 1) Uji coba produk meliputi uji coba kepraktisan pendidik dengan
mengambil 1 responden guru kelas. 2) Uji coba kepraktisan siswa dengan jumlah
responden sebanyak 37 (tiga puluh tujuh) orang siswa yang diambil dari kelas 11l
SD YPI Nur Fadhilah. Adapun hasil dari instrument uji coba kepraktisan sebagai
berikut:

a. Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru

Uji coba kepraktisan media pembelajaran ini dilakukan oleh 1 orang guru,
yaitu wali kelas Ill. Hasil uji coba kepraktisan pendidik terhadap media
pembelajaran ini menggunakan instrument berupa angket, sebagai berikut:

Tabel 4.4 Hasil Kepraktisan Guru

Validator Total Skor Presntase Kreteria
skor | maksimal
Taty Hermayanti, A.md. 62 65 95% Sangat valid
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Berdasarkan hasil respon guru diatas yang sudah diberikan persentase nilai
95,3% kategori sangat praktis. Dengan demikian kepraktisan pada pengembangan
media berhasil mencapai tujuannya untuk melihat respons guru untuk diterapkan
sebagai media dalam proses belajar mengajar dikelas 111 SD YPI Nur Fadhilah.

Hasil dari angket respon guru dapat dilihat pada lampiran halaman 81-83.

b. Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa

Pada tahap uji coba produk dilakukan dengan uji coba dengan jumlah
responden 37 orang siswa, pemakaian dilakukan dikelas 111 SD YPI Nur Fadhilah.
Tahap ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas media yang akan dikembangkan
sebagai media ajar yang menarik. Uji coba dilakukan sesuai dengan materi
pembelajaran peserta didik yang telah ditetapkan di RPP, lalu materi tersebut
dipaparkan dengan bantuan media ajar diorama, dengan alokasi waktu 2 x 35 menit.

Uji coba dilakukan pada kelompok kecil yaitu sejumlah 10 siswa. Uji coba
ini dilakukan dengan memberikan media ajar IPA berbasis diorama kepada siswa untuk
dilihat dan dipelajari, kemudian siswa diberi angket untuk menilai kemenarikan media ajar
tersebut. Hasil dapat dilahat pada tebel dibawah ini:

Tabel 4.5 Hasil Kepraktisan Siswa
Validator Total skor Skor Maks Presntase Kreteria

Siswa kelas 2572 2772 92% Sangat valid
i

Dengan demikian kelayakan ditinjau dari aspek respon guru memperoleh
rata-rata 95% dikategorikan sangat praktis untuk digunakan. Respon siswa terhadap
media rata-rata 92 % dikategorikan sangat menarik dan sanagt praktis untuk

digunakan. hasil dapat dilihat pada grafik dibawah ini:
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96%
94%

92%

Respon Guru respon siswa

90%

Gambar 4.5 Hasil Rekap Kepraktisan

B. Pembahasan Hasil

Berdasarkan dari hasil penelitian, maka pada bagian ini dikemukakan
pembahasan hasil penelitian terhadap media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Media yang telah dikembangkan tersebut berupa media ajar
berbasis diorama dimana media ini disusun berdasarkan pada kebutuhan guru dan
siswa di kelas 111 SD YPI Nur Fadhilah.Media diorama yang dikembangkan sesuai
dengan model (ADDIE) yaitu Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation. Model ADDIE digunakan karena langkah-langkahnya yang sistematis.

Validasi sendiri dilakukan pada tahap pengebangan media pengembangan
(development) dimana validasi melihat keyakan media sebelum melakukan uji coba
atau digunakan dalam proses pembelajaran. Dimana diperoleh hasil validasi dari
para ahli yang dilakukan sebelum uji coba media diorama yang telah diesain. Hasil
tanggapan dari validator ahli materi 95% “sangat valid”, ahli desain media 92%
“sangat valid”, dan ahli Bahasa 88,5% “sangat valid”. Dengan hasil dari penilai
para ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa media diorama layak untuk digunakan

dalam pembelajaran.
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Setelah melewati kelayakan oleh para ahli, media akan diuji coba kepada
siswa uji coba dilakukan pada kelas 111 YPI Nur Fadhilah yang berjumlah 37 siswa
dengan 17 siswa laki dan 20 siswa perempuan. Uji coba sendiri dilakukan pada hari
25 Mei 2023. Selain itu, pada tahap implementasi (implementation) dapat diketahui
juga bahwa hasil uji coba kepraktisan pendidik/guru mendapat persentase sebesar
95% “sangat praktis” dan hasil uji coba kepraktisan siswa sebesar 92 % “sangat
praktis”. Hasil uji coba dengan guru dan siswa secara keseluruhan menunjukkan
tanggapan yang baik terhadap penggunaan media ajar berbasis diorama di kelas 111
SD YPI Nur Fadhilah.

Dengan demikian, berdasarkan pengembangan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa media diorama layak digunakan sebagai media pembelajran
dan dilihat dari tingat kevalidan yang diberikan oleh para ahli. Begitu juga dengan
nilai keparaktisan yang medapatkan kategori sangat praktis yang diberikan oleh
guru dan siswa. Media diorama pun membaut siswa tertarik dan antusias dengan
media diorama yang ditampilkan. Para siswa diperlihatkan hal baru dalam proses
pembelajarannya, siswa terlihat penasaran dengan media yang ditampilakan. Media
diorama membuat siswa fakus untuk memperhatikan guru yang sedang
menjelaskan materi. Hal ini mempengaruhi situasi dalam proses pembelajaran yang
biasa hanya barupa membaca buku dan mengerjakan soal saja.

Sesuai dengan peryataan (Aris & Afina, 2022) bahwa media diorama
memiliki berbagai macam keunggulan yaitu; dapat dibuat dari bahan yang murah

dan mudah didapat, dapat dipakai berulang-ulang, dapat melukiskan bentuk dari
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keadaan sebenarnya, dan dapat memperlihatkan bagian dalam sesuatu yang dalam
keadaan sebenarnya sulit dilihat.

Menurut (Pribadi, 2017:50) didalam bukunya bahawa media diorama dapat
menyampaikan informasi dan pengetahuan tentang peristiwa nyata yang dalam
bentukk tiga dimensi. Dalam proses pembelajaran diorama dapat digunakan oleh
guru untuk melukiskan suatu pelajaran atau untuk memperkenakan suatu obek
utama.

Menurut (Devi, dkk, 2017) menyatakan bahwa media diorama mampu
membantu guru dalam menyampaikan materi dana membantu siswa untuk
menambah wawasan yang baru. Media diorama dapat menumbuhkan suasana kelas
yang aktif dan inovatif dan dapat meningkatkan minat belajar siswa.

Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Sujanah Dian Saputri,
2022 pada penelitian pengembangan diorama tersebut mendapatkan nilai validasi
yaitu 90 % dari ahli materi, 100% dari ahli media dalam kategori sangat valid. Pada
kepraktisan mendapatkan nilai 93,4% dari respon guru dan 93,4% dari respon siswa
dimana semua dalam katergori sangat praktis. Dengan demikian media diorama
yang dikembangkan berhasil dan layak diaplikasikan untuk pembelajaran didalam

kelas.

C. Keterbatasan Penelitian

Penelitian  ini  memiliki  keterbatasan-keterbatasan yang dapat
mempengaruhi hasil penelitian, keterbatasan-keterbatasan tersebut yaitu :

1. Penelitian ini mempunyai keterbatasan pada proses pengumpulan data.

Aktivitas yang padat dari responden dapat mempengaruhi konsentrasi
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responden dalam menjawab pertanyaan yang diajukan peneliti dalam
bentuk angket respon.

Keterbatasan lain seperti buku literatur, waktu serta keterbatasan ilmu
yang peneliti miliki. Begitu pula keterbatasan dalam instrument yang
digunakan, dilihat dari penggunaan angket yang tidak semua siswa

mengisinya dengan bersungguh-sungguh.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media ajar berbaasis diorama
pada pembelajaran IPA diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Media diorama yang dikembangkan sesuai dengan model (ADDIE) yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. Model
ADDIE digunakan karena langkah-langkahnya yang sistematis. Pada tahap
analisis peneliti menganalisis dua hal yaitu kebutuhan dan karakteristik
siswa. Untuk tahap desain peneliti mendesain media diorama dari bahan
yang digunakan hingga tampilan diorama itu sendiri. Tahap pengembangan
yang meliputi validasi ahli, yaitu; ahli materi, ahli media dan ahli bahasa,
dapat diketahui hasil validasi. Hasil penelitian pengembangan ini, media
diorama ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah.
Hingga selanjutnya media masuk ketahap implementasi atau tahap uji coba
dengan uji coba kepraktisan yang akan diberikan oleh guru dan siswa.

2. Kevalidan media berbasis diorama didapatkan dari hasil validasi yang
dilakukan pada tahap pengembangan (development). Validasi dilakukan
oleh validator materi, validator desain media, dan validator bahasa.
Validator menyatakan media layak diuji cobakan tanpa revisi. Hal ini
menunjukkan bahwa diorama layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Kevalidan media diorama ini dilihat dari hasil validator ahli. Hasil validasi

51
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ahli materi diperoleh nilai rata-rata sebesar 96% kategori “sangat valid”
hasil validasi ahli desain media diorama diperoleh nilai rata-rata sebesar
92% kategori “sangat valid” dan hasil validasi ahli bahasas diperoleh nilai
rata-rata sebesar 88,5% kategori ““ sangat valid” sehingga media diorama
layak digunakan.

3. Kepraktisan media diketahui melalui uji coba yang dilakukan pada tahap
implementasi (implementation). Kepraktisan didapatkan dari angket respon
guru dan peserta didik. Hasil penilaian guru wali kelas terhadap media
diorama memperoleh jumlah skor 95% berarti masuk kedalam kategori
“sangat praktis”. Berdasarkan hasil penilaian uji coba media diorama oleh
peserta didik memperoleh jumlah skor keseluruhan 37 siswa dengan
presntasi 92% dengan kategori *“ sangat praktis”. Berdasarkan hal tersebut,
maka dapat disimpulkan produk yang dikembangkan layak digunakan
sebagai media pembelajaran pada pembelajaran IPA di kelas 11l SD YPI

Nur Fadhilah.

B. Saran
Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan,
maka saran dari peneliti sebagai berikut:
1. Media ajar berbasis ini dapat dikembangkan lagi untuk materi pada
pembelajaran IPA lainnya namun perlu dilakukan analisis kurkulum serta

karakteristik terlebih dahulu.
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2. Media ajar berbasis diorama hasil pengembangan diharapkan dapat
digunakan untuk pembelajaran IPA, sehingga akan mempermudah siswa
dalam memahami materi yang disajikan.

3. Proses pembelajaran seperti metode ceramah dioptimalkan dengan media
ajar berbasis diorama yang bisa membantu kegiatan proses belajar mengajar
berlangsung.

4. Perlunya penambahan media ajar yang lebih beragam. Perlunya dilakukan
pengembangan lebih lanjut terhadap media ajar berbasis diorama untuk

meningkatkan kualitas pembelajaran tematik di Sekolah Dasar
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Lampiran 1

SILABUS PEMBELAJARAN

Satuan Pendidikan : SD YPI Nur Fadhilah

Kelas/Semester - 11 (Kelas )/ 11(dua)
Tema : Cuaca
Sub Tema : Perubahan Cuaca

Kompetensi Inti

a)
b)

d)

Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya.

Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli,
percaya diri, dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan tetangga,

serta cinta tanah air.

Memahami pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif
pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya, dan mencoba
berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan
kegiatannya, serta benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah, dan
tempat bermain.

Menunjukkan keterampilan berpikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis,
mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis,
logis dan kritis, dalam Kkarya yang estetis, dalam gerakan yang
mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang mencerminkan perilaku anak

sesuai dengan tahap perkembangannya.



Pendidikan
Pancasila dan
Kewarganegara
an

1.4 Mensyukuri makna
bersatu dalam
keberagaman di
lingkungan sekitar
sebagai anugerah
Tuhan Yang Maha
Esa.

2.4 Menampilkan sikap
kerja sama sebagai
wujud bersatu dalam
keberagaman di
lingkungan sekitar

3.4 Memahami makna
bersatu dalam
keberagaman di
lingkungan sekitar.

4.4 Menyajikan bentuk-
bentuk kebersatuan
dalam keberagaman di
lingkungan sekitar.

14.1

1.4.2

24.1

24.2

34.1

34.2

441

4.4.2

Menerima keberagaman
di lingkungan sebagai
anugerah Tuhan yang
maha esa.
Mengamalkan makna
bersatu dalam
keragaman di
lingkungan sekitar.

Menerapkan sikap kerja
sama sebagai wujud
bersatu dalam
keberagaman di
lingkungan sekitar.
Kerja sama dalam
kehidupan sehari- hari.

Mengetahui makna
bersatu dalam
keberagaman di
lingkungan sekitar.
Mengidentifikasi sikap
bersatu dalam
keberagaman
lingkungan sekitar.

Menyajikan daftar sikap
bersatu dalam
keberagaman di
lingkungan sekitar.
Mendiskusikan bentuk-
bentuk sikap bersat yang
ada d lingkungan sekitar.
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Contoh sikap
bersatu dalam
keberagaman
dalam
kehidupan
sehari-hari.
Sikap bersatu
dalakeberagam
an yang
dikaitkan
dengan
keadaan cuaca.

Bahasa Indonesia

3.3 Menggali informasi
tentang perubahan
cuaca dan
pengaruhnya terhadap
kehidupan manusia
yang disajikan dalam
bentuk lisan, tulis,
visual, dan/atau
eksplorasi lingkungan.

4.3 Menyajikan hasil
penggalian informasi
tentang konsep
perubahan cuaca dan
pengaruhnya terhadap
kehidupan manusia
dalam bentuk tulis
menggunakan kosakata
baku dan kalimat
efektif.

3.3.1

3.3.2

431

Mengidentifikasi

informasi mengenai
keadaan cuaca dalam
sebuah teks.

Mengetahui kosakata

yang digunakan di dalam
informasi keadaan cuaca.

Menuliskan pokok-
pokok informasi tentang
keadaan cuaca.

Teks bacaan
tentang
keadaan cuaca.
Teks
percakapan
tentang
keadaan cuaca.
Informasi
tentang
keadaan cuaca.
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4.3.2 Menyajikan hasil
pengamatan tentang
keadaan cuaca.

Matematika 3.4 Menggeneralisasi ide 3.4.1 Mengenal macam- Bilangan
pecahan sebagai macam bilangan pecahan.
bagian dari pecahan. Lambang
keseluruhan 3.4.2  Mengidentifikasi pecahan.
menggunakan benda- pecahan sebagai bagian Benda konkret
benda konkret. dari sesuatu yang utuh yang

dari benda konkret. menunjukkan

4.4 Menyajikan pecahan pecahan.
sebagai bagian dari
keseluruhan 4.4.1 Menyajikan pecahan
menggunakan benda- dalam bentuk benda
benda konkret. konkret.
4.4.2 Menyelesaikan soal yang

berkaitan dengan

pecahan.

Seni Budayadan | 3.2 Mengetahui bentuk dan | 3.2.1 Memahami bentuk dan Pola irama

Prakarya variasi pola irama variasi pola irama dalam Variasi lagu
dalam lagu. sebuah lagu. Teks lagu.

3.2.2 Mengidentifikasi  pola
irama yang terdapat pada
sebuah lagu

4.2 Menampilkan bentuk
dan variasi irama 4.2.1 Menyanyikan sebuah
melalui lagu. lagu dengan irama yang
tepat.

4.2.2 Menampilkan pola irama
yang sama pada sebuah
lagu.

Pendidikan 3.5 Memahami kombinasi 3.5.1 Mengetahui kombinasi Kombinasi

Jasmani Olahraga berbagai pola gerak berbagai pola gerak gerak bertumpu

dan Kesehatan dominan (bertumpu, dominan. dan

bergantung, 3.5.2 Menjelaskan kombinasi keseimbangan.

keseimbangan,
berpindah/lokomotor,
tolakan, putaran,
ayunan, melayang, dan
mendarat) dalam
aktivitas senam lantai.

4.5 Mempraktikkan
kombinasi berbagai
pola gerak dominan
(bertumpu,
bergantung,
keseimbangan,
berpindah/ lokomotor,
tolakan, putaran,
ayunan, melayang, dan
mendarat) dalam
aktivitas senam lantai.

451

452

gerak  bertumpu dan
keseimbangan

Mengidentifikasikan
kombinasi berbagai pola
gerak dominan dalam
senam lantai.
Mempraktikkan gerak
bertumpu dan
keseimbangan dalam
aktivitas senam lantai

Tehnik
kombinasi
gerak bertumpu
dan
keseimbangan.
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Lampiran 2

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

Satuan Pendidikan : SD YPI Nur Fadhilah

Kelas/Semester Al

Tema : Cuaca

Sub Tema : Perubahan Cuaca
Pembelajaran > llmu Pengetahuan Alam
Alokasi Waktu :2x35

A. Kompetensi Inti
e) Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya.

f) Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli,
percaya diri, dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan tetangga,

serta cinta tanah air.

g) Memahami pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif
pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya, dan mencoba
berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan
kegiatannya, serta benda-benda yang dijumpainya di rumah, di sekolah, dan

tempat bermain.

h) Menunjukkan keterampilan berpikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis,
mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis,

logis dan kritis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang
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mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang mencerminkan perilaku anak

sesuai dengan tahap perkembangannya.
B. Kompetensi Dasar dan Indikator
Kompetensi Dasar

a) Menggali informasi tentang perubahan cuaca dan pengaruhnya terhadap
kehidupan manusia yang disajikan dalam bentuk lisan, tulis, visual, dan/atau

eksplorasi lingkungan.

b) Menyajikan hasil penggalian informasi tentang konsep perubahan cuaca dan
pengaruhnya terhadap kehidupan manusia dalam bentuk tulis menggunakan

kosakata baku dan kalimat efektif.
Indikator

a) Mengidentifikasi informasi mengenai cuaca dalam didalam sebuah teks

dan media pembelajaran
b) Menyajikan hasil pengamatan tentang keadaaan cuaca
C. Tujuan Pembelajaran

a) Dengan mengamati media diorama peseta didik memahami materi

perubahan cuaca dengan baik dan benar

b) Melalui penggunaan media diorama peserta didik dapat menyusun tahapan

terjadinya hujan dengan benar

D. Materi Pembelajaran



Perubahan cuaca dan Tahapan Terjadinya hujan

E. Pendekatan, Model, dan Metode

Pendekatan : Saintifik

Model

Metode

- Iquiry Learning

: Tanya Jawab, Diskusi, Ceramah

F. Media Dan Sumber Belajar

Media : Media Diorama dan Boneka Tangan

Sumber belajar : Buku Siswa dan Bahan Ajar

G. Kegiatan Pembelajaran
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media diorama

Nama Uraian Kegiatan Waktu
Kegiatan
Pendahuluan | 1. Kegiatan awal 15 menit
2. Guru menkondisikan kelas dan siswa
3. Guru memimpin untuk berdoa bersama
4. Guru mengabsen siswa
5. Apersepsi
e Guru menyanyikan lagu “ Tik Tik
Bunyi Huja”
e Guru bertanya jawab mengenai lagu
tersebut
6. Guru menyampaikan tema dan tujuan
pembelajaran
Kegiatan Inti | 1. Guru memperhatikan dan siswa mengamati | 35 Menit
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Menyajikan 2. Guru memberikan pertanyan “kenapa
pertanyaan terkadang langit bisa cerah namun
atau masalah terkadang gelap?”

3. Siswa secara bergantian mengajukan dan
menjawab pertanyaan ( dengan bantuan
guru)

Membuat 4. Guru menyediakan ruang bagi siswa untuk
hipotesis menuangkan pendapatnya dalam hipotesis

5. Siswa mencari hipotesis tentang bagaimana
cuaca biasa berubah

6. Guru menjelaskan mengenai cuaca
menggunakan media diorama

7. Guru membagikan LKPD kepada siswa

Merancang 8. Guru mengarahkan siswa untuk
percobaa mengerjakan LKPD
9. Guru mengajak siswa untuk mengkoreksi
Melakukan kebenaran dari lembar jawaban
eksperimen 10. Siswa mengkoreksi dnegan seksama
untuk jawaban yang telah mereka kerjakan
mendapatkan
inforamasi
Kegiatan 1. Guru mengajak siswa untuk bersama sama | 20 Menit
Penutup mencari/membuat kesimpulan

2. Guru dan siswa, atau siswa dan siswa
Mengumpulkan bertanya jawab dari materi yang telah
dan dipelajari
menganalissi

data
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3. Pelajaran ditutup dengan doa bersama dan

salam

H. Penilaian/ Assemeon

"t‘lllhll.'l"
terhada 10 i
P materi ing dnpnl dllakukan sesuai dcnga kebutuhan guru yaitu

dari peng; gz
Pengamatan sikap, tes pengetahbuan dan presentasi ujuk kerja dengan rubik

penilinan

Mengetahui Medan, Mei 2022
Kepada Sckolah Peneliti

ZNL A ;:

i ’ "- /' (\

~ (> V

SriWahky uug
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Lampiran 3
MATERI PEMBELAJARAN
Kelas 11 (Tiga)
Tema : Cuaca
Subtema : Perubahan cuaca

A. PENGERTIAN CUACA

Cuaca adalah keadaan udara pada suatu tempat. Oleh sebab itu, sering
terjadi pada suatu tempat udara berawan atau hujan turun lebat, tetapi di tempat
yang lain cuaca terang benderang. Cuaca dapat diperkirakan dari hasil pengamatan
cuaca yang dilakukan secara terus menerus oleh Badan Meteorologi Klimatologi

dan Geofisika (BMKG) yang berpusat di Jakarta.

B. PERUBAHAN CUACA
1. Cerah

Cuaca cerah merupakan salah satu cuaca yang paling sering kita alami.
cerah ini ditandai dengan
matahari yang  bersinar
cerah, langit terang, awan
yang ada di langit
jumlahnya sangat sedikit,

serta udara terasa hangat.

Kondisi cuaca cerah ini
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biasanya ada di tengah musim kemarau di mana tidak banyak uap air yang terbentuk
menjadi awan karena jauh dari musim hujan. Dengan cuaca cerah ini banyak
aktivitas yang dapat dilakukan.
2. Berawan

Cuaca berawan merupakan keadaan di mana cuaca ketika sinar matahari

sering tertutup oleh awan yang ada di langit. Awan juga terlihat menebal dan

menyebabkan langit menjadi
agak gelap. Awan tersebut
terbentuk karena banyaknya uap
air yang bergerak ke atas langit.
Cuaca berawan ini biasanya
menandakan bahwa hujan akan

turun di hari tersebut.

3. Hujan

Cuaca hujan terjadi di saat butiran air yang tersimpan di awan jatuhke bumi.
Pada waktu cuaca hujan terjadi, langit biasanya berubah menjadi gelap dan
matahari tertutup oleh
awan mendung sehingga
suhu udara menjadi
dingin. Hujan terjadi
karena uap air yang

sangat banyak di awan

sudah tak sanggup lagi
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tertampung hingga akhirnya jatuhlah butiran air ke atas bumi. Hujan ringan atau
lebat biasanya dipengaruhi oleh kecepatan angin.
Hujan merupakan sebuah proses penguapan yang terjadi di permukaan
bumi dari wilayah perairan, tumbuhan, atau daratan. Hujan berhubungan
dengan siklus air atau siklus hidrologi. Siklus tersebut akan menyebabkan
air turun dari atmosfer ke permukaan bumi (Rahmatunnisa, 2022).
Ada beberapa tahapan dalam hujan yaitu penguapan, pengembunan/awan,

dan hujan. Berikut penjelasan dari tahapan-tahapan dari terjadinya hujan:

Awan terbawa angin
dan mengadi Terbentuk Awan oleh
lebih besar Uap air

Seucre:
mtsnllebak.sch.id

3. Penguapan
Proses penguapan merupakan terjadinya perubahan wujud dari air menjadi
uap karena panas dari matahari. Air yang mengguap merupakan air dari
permukan bumi dari air laut, danau, sungai dan lain sebagainya. Dengan
panas dari matahari membuat air mengguap dan naik keatas.

4. Pengembunan/ awan
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Pada ketinggian tertentu uap air ini akan berhenti dan tertiup oleh angin
hingga bertemu dengan uap-uap air yang lain. Angin akan membawa
semakin jauh jarak dari bumi maka suhu akan semakin rendah, maka uap air
pun kembali ke wujud asalnya, yakni titik air dan kristal es. kemudian titik
air dan kristal es akan menarik uap-uap air yang ada di sekitarnya untuk
berkumpul dana membentuk awan.

. Hujan

Ketika jumlahnya sudah cukup banyak dan semakin berat gaya gravitasi
bumi mengambil alih kemudia jatuhlah kristal-kristal es tersebut ke bumi.
karena semakin mendekati bumi suhu udara semakin hangat maka kristal
tersebut mencair dan kembali berwujud cair menjadikanya hujan seperti

yang terjadi.


http://sains.me/186/tanyasains-kenapa-makin-tinggi-suatu-tempat-suhu-udaranya-semakin-dingin.html/

Lampiran 4

Penilain Tertinggi

Nama

LEMBAR ANGKET RESPON SISWA

W MDA hatig Hen B

No. Absen

Kelas

3 AT

Petunjuk Pengisisan :

a
b.

Isilah nama, no.absen, dan kelas

Bacalah dengan teliti petunjuk dan
mengisi

Jawablah pertanyaan dengan memilih salah satu jawaban dengan
memberikan tanda (V) pada salah satu piliban.

Keterangan pilihan ©
S$S ! Sangat Setuju
S ¢ Setuju

RR . Ragu-ragu

TS : Tidak Setuju

STS :Sangat Tidak Setuju

Mintalah penjelasan pada gury, jika belum jelas

Mohon ini dengan kejujuran.

permyataan dibawah ini sebelum anda

Pernyataan

Ed

s

STS

Saya merasa senang/nyaman
mempelajari CUACA menggunakan
media ajar diorama

Saya tertarik dan termotivasi untuk
belajar
IPA dengan media ajar diorama

Saya merasa semangat dalam mengikuti
pembelajaran IPA yang menggunakan

SIA] Rl 8

media ajar diorama
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"4 | Saya merasa tdak tewan datsm pelajaran
| IPA media myar dworama

| ‘
'S Saya renang denjpan media ajar diorama

yang dipunshan harena dapat menjad, ' 7 ¢

{ carn helaar hary

e 'Q_vnmnwﬂm-lmqu_\mgdu
teranghan
g st pelaaran 1PA ‘
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C
' GRSe——
p——
|
L —r

'— e - . —
'7 Saya mendapathan pengataman bary ’
dalam

menphui pembelajaran 1A dengan
_ mengeunahan moedia ajar diorama |

TSI S S
¥ Saya henungguhosungguh dalam

memahan: maten yang sampaikan pads | s
|

pelogaran 1IPA di kelas 3

|%  Saya letuh cepat menpuas mater pada i
pembelagiran IPA % ang nnggunabsn
' media ajer dorama
Qi e
| 10 Saya lebih mudah mengingat maten
i pada pembelajaran 1A yay
- menggunaban media ayar dwrama

" 'Madadummmnmhhnun;n
ftﬂwu)a

1ulduilmraun-gﬂjeln
13 'Tlapllmmdudmm
| perhatian saya

|| membantu saya dalam pembelajaran IPA |

(15 | Media dorama menank digunakan pads | )

L. mata pembeiajaran 1PA

hz?m’"_'mgauq.' um""‘T_T“T‘““‘—‘ e

14 {Saynmmudndmnm 7

A
F-_axbb

P x (o0
B
= 9%%



Penilaian Sedang

LEMBAR ANGKET RESPON SISWA

ol a0 paME2E

Nama

No. Absen

Kelzs N 6hafd
Petunjuk Pengisisan :

a. isilah nama, no.absen, dan kelas
b. Bacalah dengan teliti petunjuk dan pernyataan dibawah ini sebelum anda

mengisi

¢ Jawablah pertanyaan dengan memilih salah satu jawaban dengan
memberikan tanda (V) pada salah satu pilihan.

Keterangan pilihan :
SS : Sangat Setuju
S : Setuju

RR . Ragu-ragy

TS . Tidak Setuju

STS  :Sangat Tidak Setuju
d. Mintalah penjeiasan pada gury, jika belum jelas
e, Mohon ini dengan kejujuran,

No Pernyataan

Saya merasa senang/nyaman
mempelajari CUACA mengguniskan
media ajar diorama

| 4

"~

Saya tertank dan termotivasi untuk
belajor
IPA dengan media ajar diorama

Saya memsa semangal dalam mengikuti

pembelajaran [PA yang menggunakan
media ajar diorama

XA
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p IR L

Saya merasa tidak bosan dalam peh)nﬂ

IPA media ajar diorama

"Saya senang dengan media ajar diorama

yang digunakan karena dapat menjadi
cara belajar baru

' Saya memperhatikan apa yang di
terangkan

guru saat pelajaran IPA

Saya mendapatkan pengalaman baru
dalam

mengikuti pembelajaran IPA dengan
menggunakan medin ajur diorama

Saya bersungguh-sungguh dalam
memahami materi yang sampaikan pada
pelajaran IPA di kelas 3

\

Saya lebih copat menguasai materi pada
pembelajaran IPA yang menggunakin
media ajar diorama

S

10

Saya lebth mudah mengingat materi
pada pembelajaran IPA yang
menggunakan media ajar diorama

11

Media diorama menambah rasa ingin
tahu says

12

Materi yang disampaikan menggunakan
media diorama sangat jelas

T

13

Tampilan media diorama menarik
perhatian saya

14

Saya merasa media diorama mi
membantu saya dalam pembelajaran IPA

15

Media diorama menarik digunakan pada

mata pembelgjaran [PA

S

p- T xi0

H
68 <o
7{0
= 90 (0
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Penilaian Rendah

LEMBAR ANGKET RESPON SISWA

Numa ‘Q‘&n
No. Absen
Kelas : 3 5m

Petunjuk Pengisisan :

a. Isilah nama, no.absen, dan kelas

b. Bacalah dengan teliti petunjuk dan pernyataan dibawah ini sebelum anda
mengisi

¢ Jawablah pertanyaan dengan memilih salah satu jawaban dengan
memberikan tanda (V) pada salah satu piliban,

Keterangan pilihan -
SS - Sangat Setuju
S : Setuju

RR  :Ragu-ragu

TS : Tidak Setuju
STS  : Sangat Tidak Setuju

d. Mintalah penjelasan pada guru, jika belum jelas
e. Mohon ini dengan kejujuran.

No | Pernyataan SS |S RR | TS STS

1 Saya merasa senang/nyaman
mempelajari CUACA menggunakan W,
media ajar diorama

2 | Sayatertarik dan termotivasi untuk \/
belajar
. IPA dengan media ajar diorama

3 | Saya merasa semungat dalam mengikuti \/
pembelajaran [PA yang menggunakan
media ajar diorama
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(4 | Sayn mersas tidak bosan dalam pelajasan |
i pelajac |

[ IPA medin agar diorama

s | Saya scnang dengan media ajar diormma |

| yang digunakan karena dapat meajodi = '

. carn belagar bar

& | Saya memperhatikan spayengdi

' teranghkan
guru saat pelajaran 1A

" mengikuti pembelajaran 1I'A dengan
mengganakin media ajar diorami

l e
$ } Saya bersungguh-sungaub datam
' ynemahami mater yang sampaikan pada
pelajaran IPA di helas 3
" Sava Iehily cepat mengussal mater pada
| pembelajaran IPA yang menggunakarn
l media ajar diorama

<

10 Saya Jebih mudsh mengingal materi
' pada pembelajaran IPA yang
menggunakan media ajar diorami

C

T Media diorama menambah rasa ingin
| 1alhu saya

12| Materi yang disampuikan menggunakan
media diorama sangat jelas

13 | Tampilan media diorana menarik
perhatiun sayi
Hl-rs—;n—mi wmedia dioama im =i

5| Medis diorsma menarik digunakan pada

membanty saya dalam pembelajaran IPA |

13
L | mta pembelaaran 1PA

ARUE IR B

i |8

A S—
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Lampiran 5 Hasil Angket Siswa
Penilaian
No | Siswa Nilai | Persen
6718910111213 |14 |15
1 NA 5/5/4/4{5|5|5|5|5|5 | 72 96%
2 | ARA 5|/5|/5(5|5|5|5|5|]5|5]| 69 92%
3 QN 5|/5/5/5|{5|5|5|3 |34 70 93%
4 ATZ 513345 |5|5|5|5|5] 70 93%
5 MA 5|(5/5(3|3|3|5|4 4|4 68 | 90%
6 BF 5|/5/5|5|(5 | 3|3|5|5|5 | 68 90%
7 1ZS 513345 |5|5|5|5|5] 70 93%
8 AN 5|5/4(4|5|5|5|5|5|5 | 72 96%
9 FRP 5|5/4(4|5|5|5|5 |5 |5 | 72 96%
10 | AFA 3/5/3|5{4|5|5|5|5|5]| 68 90%
11 AK 5/3|13(4|5|5|5|5|5]|5 | 70 93%
12 MP 5/5/4/4|5|5|5|5|5|5 | 73 97%
13 RJ 5/5/5(5|5|5|5|5|]5|5]| 69 92%
14 | KFR 5/5/4/4|5|5|5|5|5|5 | 72 96%
15 | LKA 5/4/5/5|{5|5|4|5|5|5 | 73 97%
16 | WAA 5/5/5(5{5|5|5|5|]5|5]| 69 92%
17 AB 5/5/4/4|5|5|5|5|5|5 | 72 96%
18 AA 5|5/5|5|{5|5|5|4 /4|5 | 72 96%
19 NS 5|5/5|5|{5|5|5|3 |34 70 93%
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20

MF

69

92%

21

KH

65

86%

22

NH

70

93%

23

QE

63

84%

24

AC

65

86%

25

KAF

65

86%

26

RA

70

93%

27

RAP

72

96%

28

APH

72

96%

29

MBP

68

90%

30

AMH

68

90%

31

MAP

63

84%

32

FK

69

92%

33

72

96%

34

MAH

73

97%

35

RH

72

96%

36

69

92%

37

DP

68

90%




Lampiran 6

LEMBAR ANGKET RESPON GURU

Nama TN"{ Harmymti. Ard.
Petunjuk Pengisisan :

a. Isilah nama, no.absen, dan kelas

b. Bacalah dengan teliti petunjuk dan pem
mengisi

c. Jawablah pertanyaan dengan memilih salah satu jawaban dengan
memberikan tanda (V) pada salah satu pilihan.

yataan dibawah ini sebelum anda

Keterangan pilihan :
SS : Sangat Setuju
S : Setuju

RR  :Ragu-ragu

TS - Tidak Setuju

STS : Sangat Tidak Setuju
d. Mintalah penjelasan pada guruy, jika belum jelas
¢. Mohon ini dengan kejujuran.

3 Warna media diorama tidak terlalu
mencolok v ‘

Neo Pernyataan SS ' S ] RR l[ TS | STS\
I Media diorama yang diberikan jelas dan ‘ "| i
menarik o ‘ l‘ J
|
2 | Tulisan pada media diorama terlihat jelas < \ \ !
: |
|

4 | Media diorama mudah digunakan dalam
menjelaskan materi

baik

|
|
5 | Media diorama dapat dioprasikan dengan < \ /
ik




Media diorama menyajikan materi cuaca
dengan baik

Media diorama tidak hanya dapat
menyajikan materi cuaca saja namun
materi proses terjadinya hujan dan
ekosistem

Media diorama membantu guru dalam
menyampaikan materi cuaca

Siswa tidak perlu lagi hanya
membayangkan situasi yang sedang
mereka pelajari

10

Guru tertarik menggunakan media
diorama pada saat belajar

11

Media diorama meningkatkan minat
belajar siswa di kelas

12

S

Media diorama membuat perhatian siswa

fokus pada media

13

Penyampain menggunakan media
diorama dapat menimbulka antusias
siswa dalam kelas

NENENEVIRIAN

79

Medan, 2023
GunyAelas 111
-
-

Az

Taty Harmavanti, A.md.




Hasil Data Respon Guru

80

No Pernyataan Skor Skor
maksimal

1 Media diorama yang diberikan jelas dan 5 5
menarik

2 Tulisan pada media diorama terlihat jelas 4 5

3 Warna media diorama tidak terlalu mencolok 5 5

4 Media diorama mudah digunakan dalam 4 5
menjelaskan materi

5 Media diorama dapat dioprasikan dengan baik 5 5

6 Media diorama menyajikan materi cuaca 5 5
dengan baik

7 Media diorama tidak hanya dapat menyajikan 4 5
materi cuaca saja namun materi proses
terjadinya hujan dan ekosistem

8 Media diorama membantu guru dalam 5 5
menyampaikan materi cuaca

9 Siswa tidak perlu lagi hanya membayangkan 5 5
situasi yang sedang mereka pelajari

10 | Guru tertarik menggunakan media diorama 5 5
pada saat belajar

11 Media diorama meningkatkan minat belajar 5 5
siswa di kelas

12 | Media diorama membuat perhatian siswa fokus 5 5
pada media

13 | Penyampain menggunakan media diorama 5 5
dapat menimbulka antusias siswa dalam kelas

Jumlah 62 65
P = ]: x 100
n

62
Persentase = ps x 100

Persentase = 95.3 %



Lampiran 7

81

LEMBAR PENILAIAN AHLI MATERI PENGEMBANGAN MEDIA AJAR
BERBASIS DIORAMA PADA FELAJARAN 1PA MATERI CUACA

Tanggal 20 Mes 2023
Nama Valideor — ApE TRL  |1ERA WATH ) Sd

Profest

Guru  Kelos

A, PETUNJUK PENGISISAN

o

Dimohon Bapak/Abu memberkan penilaan terhadap media agar beberbasis
drovama pada pembefagiran 1IPA dengan maters CUACA yang dibuat sesum
dengan heiteria yang telal tenmuat dalam insteament penclitian

Benlah tanda contang ( Vipada kolom yang telal tersedia,  dengan
memberthan shor swsan dengan keseswaan dan pernyataan techadap media
Ferdapat lima (5) skor dengan keterangan sebagan benkul

Skor § - Sangat Baik

Skor 4 = Baik

Skor 3 - Cukup Bk

Skor 2« Kurang Baik

Skor | Tidak Baik

Apabila Bapakdbu menilar kurang sesuai atan beberapa hal yang perlu
diperbathi, dibohon untuk memberikan tanda schingga dapat dilakukan
revist lebib fanjgur lags,

Bapak/Ibu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah disediakan
Bapak/Ibu dimohon memberikan Kesimpulan terkan kelayakan media
dengan tandn centang terhadap hasil ahkir pentlaian,

Atas bantuan Bapak/Thu, saya ucapakan terimakasih,



B, TABEL PERNYATAAN

T

Indikator |

Kspek Penilaian

Skor

Kesesuainn

maten

. Kesesuian media  ajar

diorama dengan
kurikulum

. Kesesuian  media  ajar

diorama dengan SK dan
KD

. Kesesuian  media  ajar

diorama dengan indikator
dan tujuan pembelajaran

Isi Materi

. Kelengkapan konsep

sesuai dengan  muateri

cuaca

_ Materi dalam  media

diorama mencakup
semua tenlang materi

cuaca

_ Media diorama disajikan

sesuai dengan  materi
yang dibahas

. Kejelasan  materi  yang

disajian didalam media
diorama

Pembelajaran

. Medis diorama dapat

merangsang aktif siswa
dalam pembelajaran
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(9. Media diorama |
memudahkan guru untuk \/
menyampaikan materi

10. Media diorama
memberikan dampak
kemudahan siswa dalam W
memahami materi yang
diberikan

C. KESIMPULAN
Menurut saya berdasarkan angket penilaian materi diatas, terhadap materi

Pembelajaran IPA dengan Materi CUACA ini dinyatakan :

« | Layak digunakan tanpa revisi
Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
Tidak layak

komentar/Saran Perbaikan :

Medan, Mei 2023
Tenaga Ppkar
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Hasil Data Validasi Ahli Materi

84

Indikator Aspek Penilaian Skor Skor
maksimal
Kesesuaian 1. Kesesuian media ajar diorama 4 5
materi dengan kurikulum
2. Kesesuian media ajar diorama 5 5
dengan SK dan KD
3. Kesesuian media ajar diorama 5 5
dengan indikator dan tujuan
pembelajaran
Isi Materi 4. Kelengkapan konsep sesuai dengan 5 5
materi cuaca
5. Materi dalam media diorama 5 5
mencakup semua tentang materi
cuaca
6. Media diorama disajikan sesuai 5 5
dengan materi yang dibahas
7. Kejelasan materi yang disajian 5 5
didalam media diorama
Pembelajaran | 8. Media diorama dapat merangsang 5 5
aktif siswa dalam pembelajaran
9. Media diorama memudahkan guru 4 5
untuk menyampaikan materi
10. Media  diorama  memberikan 5 5
dampak kemudahan siswa dalam
memahami materi yang diberikan
Jumlah 48 50

48
Persentase = 0 x 100

Persentase = 96 %



Lampiran 8

LEMBAR PENILAIAN AHLI MEDIA PENGEMBANGAN MEDIA AJAR
BERBASIS DIORAMA PADA PELAJARAN IPA MATERI CUACA

Tangga 2 Mel 202%
Nama Validator : Dy, tai;q\ Q‘],mh om\eoran ' NS“
Frofes! " Dosen  Ungnl

A. PETUNJUK PENGISIAN
1. Dimohon hapak/ibu memberikan penilainn terhadap media ajar beberbasis

diorama pada pembelajaran IPA dengan materi CUACAyag dibuat sesuia

dengan kriteria yang telah termuat dalam instrument penelitian.

[®)

Berilah tanda centang ( Vipada kolom yang telah tersedia, dengan
memberikan skor swsui dengan kesesuaian dari pernyataan terhadup media.
Terdapat lima (5} skor dengan keterangan sebagai berikut:

Skor 5 = Sangat Baik
Skor 4 = Baik
Skor 3 = Cukup Baik
Skor 2 = Kurang Baik
Skot 1 = Tidak Baik
3. Apabila Bapak/lbu menilai kurang sesuai atau beberapa hal vang perlu

diperbaiki, dibohon untuk memberikan tanda schingga dapat dilakukan

revisi lebih lanjut lagi.
4. Bapak/lbu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah disediakan.
5, Bapak/lbu dimohon memberikan kesimpulan terkait kelayakan media
dengan tanda centang terhadap hasil ahkir penilaian.

6. Atas bantuan Bapak/Ibu, sayé ucapakan terimakasih.
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C. TABEL PERNYATAAN

No

Indikator

Aspek Penilaian

Skor

Media

Media  diorama  sesuai
untuk belajar siswa secara
berkelompok atua
individu

Media diorama  sesuai
digunakan pada kelas 3
SD

Media diorama sesum
digunakan pada materi
CUACA

Media diorama mudah
digunakan sebagai
perangkat pembelajaran

<

Media diorama dapat
mengatasi  keterbatasan
ruang waktu dan indera

Kelengkapan media
diorama dalam
menyajikan untuk
menjelaskan materi

Media diorama  dapat
menyajikan  teori  dan
praktik secara terpadu

Tampilan

Tampilan media ajar
diorama sudah menarik
perhatian siswa

Tampilan visual media
dengan kenyanlaan yang
ada di siklus air

10.

Bentuk media diorama
yang menarik
memberikan mengalaman
baru bagi siswa
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D. KESIMPULAN

87

Menurut saya berdasarkan angket penilaian materi diatas, terhadap materi
Pembelajaran IPA dengan Materi CUACA ini dinyatakan :

Layak digunakan tanpa revisi

L

Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

Tidak layak

komentar/Saran Perbaikan :

- MeS
em

K

/SQ/M/
M ot %?ﬁ&f
M\? , cae

Medan, 2023
Validator




Data Validasi Ahli Desain

Indikator Aspek Penilaian Skor Skor
Maksimal
Media Media diorama sesuai untuk belajar 4 5
siswa secara berkelompok atua individu
Media diorama sesuai digunakan pada 4 5
kelas 3 SD
Media diorama sesuai digunakan pada 5 5
materi CUACA
Media diorama mudah digunakan 5 5
sebagai perangkat pembelajaran
Media diorama dapat mengatasi 4 5
keterbatasan ruang waktu dan indera
Kelengkapan media diorama dalam 5 5
menyajikan untuk menjelaskan materi
Media diorama dapat menyajikan teori 4 5
dan praktik secara terpadu
Tampilan | Tampilan media ajar diorama sudah 5 5
media menarik perhatian siswa
Tampilan  visual media dengan 5 5
kenyantaan yang ada di siklus air
Bentuk media diorama yang menarik 5 5
memberikan mengalaman baru bagi
siswa
Jumlah 46 50
P = £ x 100
n

46
Persentase = = x 100

Persentase = 92 %
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Lampiran 9

LEMBAR PENILAIAN AHLI BAHASA PENGEMBANGAN MEDIA AJAR
BERBASIS DIORAMA PADA PELAJARAN IPA MATERI CUACA

Tangga ¢ M 2013
Nama Validator : p, B«nbanj J“M,F‘,.Mﬁ.
. * Penguunas Sekalal

A. PETUNJUK PENGISIAN

1. Dimohon bapak/ibu memberikan penilaian terhadap media ajar beberbasis
diorama pada pembelajaran IPA dengan materi CUACAyag dibuat sesuia
dengan kriteria yang telab termuat dalam instrument penclitian.

2. Berilah tanda centang ( Y)pada kolom yang telah tersedia, dengan
memberikan skor swsui dengan kesesuaian dari pernyataan techadap media.
Terdapat lima (5) skor dengan keterangan sebagai berikut:

Skor 5 = Sangat Baik
Skor 4 = Baik
Skor 3 = Cukup Baik
Skor 2 = Kurang Baik
Skor 1 = Tidak Baik
3. Apabila Bapak/Ibu menilai kurang sesuai atou beberapa hal yang perlu
diperbaiki, dibohon untuk memberikan tanda schingga dapat dilakukan
revisi lebih lanjut lagi.
. Bapak/lbu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah disedinkan,
. Bapalk/Ibu dimohon memberikan kesimpulan terkait kelayakan media
dengan tanda centang terhadap hasil ahkir penilaian,
6. Atas bantuan Bapak/Ibu, saya ucapakan terimakasih.

w o
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B. TABEL PERNYATAAN

No Indikator Penilsian

»

i KT

g —— ! =
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/ p. KESIMPULAN

Pembelajaran IPA dengan Materi CUACA ni dinyat

| o ] Layak digunakan tanpa revisi

C

akan

ﬁy_‘rdigﬂn&animm TCVISI SesuM saran
| Tidak layak

komentar/Saran Perbaikan

Shash Sunger beirk oen Lyyel
untul o Ltw'urbn untulk penyw
Cunon G'r-.‘p:i oty /.u'nv .

Medan, 2023
Val
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Hasil Data Validasi Ahli Bahasa

92

No Indikator Penilaian Skor Skor
Maksimal

1 Media diorama bisa digunakan sebagai 4 5
penyampain informasi yang baik

2 Media diorama bisa menggunakan Bahasa yang 5 5
mudah dipahami oleh siswa

3 Penggunaan beberapa sebagai petunjuk di 4 5
dalam media diorama

4 Kemudahan dalam penggunaan media diorama 5 5
sebagai alat penyampaian materi

5 Bahasa yang digunakan pada media diorama 4 5
dapat dipahami oleh siswa

6 Penggunakan  simbul  simbul  sebagai 4 5
pendukung dalam media diorama agar mudah
dipahami oleh siswa

7 Media diorama tidak membuat melakukan 5 5
kegiatan verbal secara berlebihan

Jumlah 32 35
P = % x 100

31
Persentase = s x 100

Persentase = 88.5 %
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Lampiran 10

MEDIA AJAR BERBASIS DIORAMA
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Lampiran 11

DOKUMENTASI

Kegiatan uji coba
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Foto dengan guru kelas
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Lampiran 12

Dialog Wawancara

https://drive.google.com/file/d/1KdscAiH94YWSFRoEpP42n7zVex43Poxy/view

?usp=drivesdk

Peneliti
pedoman ?
Guru
Peneliti
Guru
Peneliti
Guru

lain

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

: Apakah guru mengunakan kurikulum dan silabus sebagai

- iya karena itu adalah hal yang wajib digunakan

: Apakah guru menyusun RPP dalam proses pembelajaran ?

: Harus, karena itu bagian dari perangkat pembelajaran

: Apakah guru membuat Media Ajar dalam proses pembelajaran ?

: lya, saya membuat berupa gambar dan beberapa media peraga

: Apakah guru menggunakan media ajar dan melibatkan siswa

dalam penggunaannya ?

. lya media seperti bermain peran pasti siswa dilibatkan dalam

kegiatan

: Bagaimana siswa ketika tidak menggunakan media ajar ?

. pastinya bosan karena kegiatan belajar kitakan siang hari pasti
siswa merasa tidak ada hal baru dalam pembelajaran mereka

: Apakah dalam penggunaan media ajar siswa aktif dalam proses

pembelajaran?

- Aktif banget apalagi bila media itu menarik pasti mereka akan

suka.


https://drive.google.com/file/d/1KdscAiH94YWSFRoEpP42n7zVex43Poxy/view?usp=drivesdk
https://drive.google.com/file/d/1KdscAiH94YWSFRoEpP42n7zVex43Poxy/view?usp=drivesdk

Lampiran 13

| Fomi 1 | il
. MAJELIS PENDIDIKAN S
lJNlVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATLRA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JI. Kapten Mukhtar Basri No3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
e id E-mail: (kiplumsuscid

u MS u Wehsite chupawww, AKipum

yih ¢ Ketss dsn Sekretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar

FKIP UMSU
Perihal : PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI

Dengan hormat, yang bertanda tanpan di bawah ini :
Nama Mahasiswa  © Sr Wahyuni

NPM S 1902090037
Program Studi - pendidikan Guru Sekoluh Dasar
Kredit Komulatif  © 119sks
ersctujuan die
Ket 3 Judu) yang diajukan
e it
}__ .

| Pengembangan Media Interakitif Berbasis Diorama
Mata Pelajaran JPA di Kelas 3 SD YPI Nur Fadhillah \
%

I

2.

N LT
Pengaruh Meiode Role Playing Pads Mata Pelajaran TPA —
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Di Kelas 4

Sekolah Dasar

Meningkatkan Hasil Belajar Dengan Media Interaktif
Berbasis Diorama Pada Mata Pelajaran IPA Untuk Siswa di
Kelas 3 Sekolah Dasar

Demikianlah permohonan ini saya sumpaikan untuk dapat pemeriksaan dan persctujuan serta
pengesahan, atas kesedinan Bapak/Thu says ucapkan terima kasih. g

Medan, 17 Oktober 2022
Hormat Pemohon,

2

Sri Wah
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Lampiran 14

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
%oty UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
" FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JI KaptenMukhtarBasri No3 Telp.(061)6619056 Medan 2(!238
Website hiip:/www..fkip umsise.id E-mail: (Xipaumsuac.id

sE=2=c3 =

KepadaYth:  Ketus dan Sekretaris

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Assalamu'alaikum Wr, Wh.

Dengan hormat. yang bertanda tangan di bawah ini ;

Nama : Sri Wahyuni
NPM 1902090037
ProgramStudi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Mengajukan  permohonan persetujuan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi schagai
tercantum di bawah ini dengan judul sebagai berikut ;

“Pengembangan Media Interakiif Berbasis Diorama Pada Mata Pelajaran IPA di Kelas3 SD
YPI Nur Fadhillah

Sekaligus saya mengusulkan/menunjuk Bapak se 1
Dosen Pembimbing : Indah Pratiwi, S.Pd.. M.Pd.
Sebagai Dosen Pembimbing proposal/risalab/makalah/skripsi saya,

Demikianiah permohonan ini saya sampaikan untuk dapal pengurusan selanjutnya,
Akhimya atas perhatian dan kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, 19 Oktober 2022
Hormat Pemohon,

/

Sri Wah
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\ j FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
WY  UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
== Jin. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217 Form : K3

Nomor 2385 /11 3-AU/UMSU-02 F/2022

Lamp L -

Hal Pengesahan Proyek Proposal
Dan Dosen Pembimbing

Bismillahtrahmanirrahim

Assalamu’alaskum Wr Wh

Dekan Fakultas Keguruan dan limu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

menetapkan proyek proposal/nsalah makalalvsknps: dan dosen pembimbing bagr mahasiswa
yang tersebut di bawah i

Nama ¢ Sri Wahyuni

NPM ¢ 1902090037

Program Studi : Pendhidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Penelitian Penpembangan Media Interaktif Berbasis Diorama Pada Mata
Pelajaran IPA di Kelas 111 SD YPI Nur Fadhilah

Pembimbing Indah Pratiwi, S.Pd.,M.Pd

Dengan demmkian mahasiswa tersebut di

dengan ketentuan sehagar benkut

1. Penubis berpedoman kepada ketentuan vang telah ditetapkun oleh Dekan

2. Proyek proposal/msalah/makalah/skrips: dinyatakan BATAL apabila tidak
sesuar dengan jangha wakiu vang telah ditentukan

3. Masa daluwarsa tanggal : 21 Oktober 2023

atas ditzinkan meaulis proposalinsalah/makalahskripsi

Medan, 25 Rabji'ul Awwal 4
21 Oktober 2022 M

Dibuat rangkap 5 (lima) :

1 Fakultas (Dekan)

2. Ketua Program Stud)

3 Dosen Pembimbing

4. Mahasiswa Yang Bersangkutan
WANB MENGIKUTI SEMINAR
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UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA =

QMSU L

Perguruan Tingg
Fakulias

Nama

NP

Priog St

Judu! Proposal
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
1 Kapten Mukhtar s No V Lelp. (06 1) 6OID0SH Medin 20238

=) | ) LV, E—-
BERITA AC ARA BIMBINGAN I'IS‘ZI'(!SAIE

Ut eesetns Mutiammadiy ale Sumatera s
Kepunun dan Hima FPendiddon

See W alivum

190 s

Pendidiban Gara Sebalah Dhasar
Pengombangan Medis igrahul Derbasis Dioeama pada Mata Pelajaran

A G Rela TIESEENY T N I adinlah

Tanggal Deskesps Hasd Bimbingan Prapusal Paral
1 | 'f

fio 3012 Act #Ju' faprse
17 Lab | Later belakang masalab dan .‘

ol ﬁl‘15% tents ¢ ikas ptagalah 1
30 ' Pumusan  masatal  dan tajaan

/0' : 10‘13{ uﬁ(l\lhavum - “ =
7-0/01 203 ‘;::ﬂ' Pexam batan WMatert  fembeia §
al/o') w1 B oo i! V‘}\ hs; Instru men “nl\\\‘l"‘ ‘2

22/2 1013

?mum“wz Lampvan Fep, At dan q

3‘1‘(,’ A0

AU Seminar me"l‘( d'

Diketshug oleh
l\clun)(/t' /

Suct Perwita Sar. S Pd. M Pd

Medan, 24 Februan 2023

Daosen Pembimbing

Shd M Pd
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\ MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
& UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
“S5Y FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU 1 Kapten Mukivtar Basri No. 3 Medan 20238 Tl 0016022401 Fat, 22,21, 30
e Webmite Matp v Mgt s ol Tha s s sl

LEMBAR PENGESAHAN PROPOSAL

Panitia Proposal Penclitian Fakultas Kegurnan dan i Pendidikan Universitas

Muhammadiyah Sumatera Utars Strata-1 bagi:

Nama : S Wahyune
NPM S 1902090037
Prog. Studi Penddihan Gura Sekolah Dasar

Judul Proposal - Pengembangn Media Tnterakinf Beebasis Diorna packa Mt Pelagaran
1PA i Kelas 1ESD YPENur Fadbilah

Dengan diterimanya proposal ini, makis mahasiswa tersebus sudab layak melakokon
serminas proposal,
Diketahui oleh:

Disetupun olehy
Ketua Progeam Studi
Pendidikan Guru Scholah Dasat Pembimbing

Suci Perwita Sari, 8.Pd. M.Pd.
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LB MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
§5275) UNIVERSITAS MUHAMMADIVAW SUMATERA UTARA
SCEY FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

U MSU L Kapter Mukhtar Basri No, 3 Medan 20238 Telp. Da1-6622400 Ext, 22,23, W
Ladl “

o ode | ebuite it v Bip wmik sc i b st (kipifuman o A

A

LEMBAR PENGESAHAN HASIL SEMINAR PROPOSAL

Proposal yang sudah diseminarkan oleh mahasiswa di bawah ini -

Nama Lengkap i Srt Wahyuni

NPM = 1902090037

Program Studi © Pendidikan Guru Sckolal Dasar
Judul Proposal

- Pengembangan Media Interakiif Berbasis Diorama pada Mata
Pelajaran IPA Kelas 111 SD YPI Nur Fadhilah

Pada hari Sabtu, 11 Maret 2023 sudah fayak menjadi proposal skripsi.

Medan, Mare1 2023

Disetujui oleh :

Dosen Pgfnbdhas, Dosen Pembimbing

Suci Perwita Sari, S.Pd, M.Pd. Indah Prafiwi, S.Pd.. M.Pd.

Diketahui oleh
Ketua P/@xram Studi

Suci Perwita Sari, S.Pd, M.Pd,
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DIKAN TINGGI
[YAH SUMATERA UTARA

W54 EAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

| ‘ i Na. 3 Me 1238 T 061-6619056 Ext, 22,23,30
U M Su J1, Kapten Mukhtar Busri Na. 3 Medan z'-:tl'-t:l P'l obeweier

Webnite: dtpo s fip uma 3%

MAJELIS PENDI

—t

P et -
= ,.),q;.__——cﬁ

SURAT KETERANGAN

Ketua Program Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar, Fakultas Keguruan dan llmu
Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, menerangkan di bawah ini:

Nama Lengkap - Sn Wahyumi
NPM 1902090037
Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Program Studi
- Pengembangan Media Interaktif Berbasis Diorama pada Mata

Judul Proposal
Pelajaran IPA Kelas 111 SD YPI Nur Fadhilah

Benar telah melakukan seminar proposal skripsi pada hari Sabiu. tanggal 11, Bulan
Maret. Tahun 2023

Demikianlah surat kelerangan ini dibuat untuk memperolch surat izin nisct dari Dekan

Fakultas. Atas kesediaan dan kerjasama yang baik, kami ucapkan terima kasih.
Medan, Maret 2023

Ketuz P Studi

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd.
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VAJELIS PENDIDIKAN TINGGE PENELITIAN & PENGEMBANGAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Aatan Kagien Mashtar Basi No. 3 Medan 20236 Teip, (961) 6622400
Websne  hitp: N umsu. s i Emal MipiEyahoo c2.0d

Nomor S1619 FIL3-AU/UMSUL02/F /2023 Medan, 17 Syawal 1444
Lamp t - 08 Mail 2023 M
Hal . Permohonan Izin Riset

Kepada Yih, Bapak/lbu

Kepila Sekolah SD YPI Nur Fadhilah
di

Tempat

Bismillahirahmuanirrahim
Assalomu‘alaikum Wr. Wh

Wa ba'du, semoga kita semua sehat wal'sfiat dalam melaksanakan kegiatan/akefitas
sehari-hari, sehubungan dengan semester akhir bagl mahasiswa walib melakukan
penelitian/riset untuk pembuatan skripsi sebagni salah satu syarat penyelesaian Sarfana
Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/lbu memberikan izin  kepads mahasiswa
untuk melakukan penelisian/risel di tempat Bapak/lbu pimpin. Adapun data mahasiswa
kami tersebut sebagai berikut ©

Nama : Sri Wahyuul
NPM 3 1902090037
Program Studl 1 Pendidilan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi Pengembangan Media interakif Berbasis Diorama Pada Mata

Pelajaran IPA Kelas 111 SD ¥YPI Nur Fadhilah

Demilaan hal Inl kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan sertn kerjasama yang baik
dari Hapak/Ibu kami ucapkan terima kasih. Akhirnya selamat sejahteralah kita nya,
Amin.

Wassalamu'alaikum Wr Wb

Eﬁ

**partinggul**
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&8 YAYASAN PENDIDIKAN ISLAM “ NUR FADHILAH"
SD SWASTA NUR FADHILAH

N Marelan [T No ST A - Linghungan 12 Kel Rengas Pulan Kee Medan Maselan Kota Medan
Telopan (0011 6881422 - Node Pos 20238

Nomor . 442 YPENF/SD NF/SR/V 2023 Medan, 25 Mc1 2023
Hal Balasan

Kepada Yth
Dekan FRIP UMSU
Drs.HpSyvamsuyurnita M.Pd

Di Tempat.

Dengan hormat,

Yang bertanda tangan dibawah tm

Nama Rahmad Sudrajat SPd 1

Jabatan Kepala Scholah

Mencranghan bahwa,

Nama So Wahyum

NIM 1902090037

Program Studi S1 Pendidihan Guru Sekolah Dasar
Universitas UMSU

Sesuat dengan surat yang kami tenima No 1619/1L3-AU/UMSU-02/F/ 2023 tanggal 08 Mei 2023
dan Universitas Muhammadivah Sumatera Utara. telah kam setujur dan sudah mengadakan
Riset di SD Swasta Nur Fadhilah Medan Marelan dengan Judul “ Pengembangan Media
Interaktif Berbasis Diorama Pada Mata Pelajaran IPA Kelas 111 YPLNur Fadhilah™

Demikian surat iy kami sampaikan, dan atas kerja samanya kami mengucaphan tenima kasth

'\w:'.o'g};é‘,ip:_kolnh




Nama

Jenis Kelamin

Agama

T/T lahir

Tempat Tinggal

Email

Pendidikan Formal :

: Sri Wahyuni

: Perempuan

- Islam

: Suber Rejo. 25 Agustus 2001

:JI. MT. Haryono, Ik 3,
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Kel. Jati Karya, Kec. Binjai Utara, Kota.Binjali

Prov. Sumatera Utara

1 yuni250801@gmail.com

1. SD Negeri 024760 Binjai Utara tamat tahun 2013

2. SMP Negeri 11 Binjai Tamat Tahunn 2016

3. SMK Swasta Budi Utomo Tamat Tahun 2019


mailto:yuni250801@gmail.com
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Sri Wahyuni : Pengembangan Media Interaktif Berbasis
Diorama Pada Mata Pelajaran IPA Kelas Il SD YPI Nur Fadhilah
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