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ABSTRAK

Nomi Renamia Marpaung, 2002090218. Pengembangan Media Diorama Gunung
Meletus Berbasis Project Based Learning (PJBL) Pada Materi Peristiwa Alam di
Kelas V SD Negeri 066667 Medan Denai

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development) yang
menghasilkan suatu produk berupa Media Diorama Gunung Meletus Berbasis Project
Based Learning (PJBL) Pada Materi Peristiwa Alam di Kelas V SD Negeri 066667 Medan
Denai. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui langkah-langkah pengembangan media
diorama gunung Meletus dalam pembelajaran IPA di Kelas V SD Negeri 066667, untuk
mengkaji kevalidan media diorama dalam materi gunung meletus Kelas V SD Negeri
066667 Medan Denai, unntuk mengkaji kepraktisan media diorama dalam pembelajaran
IPA materi gunung Meletus Kelas V SD Negeri 066667. Penelitian ini menggunakan model
ADDIE yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. Hasil
pengembangan yang dilakukan dengan penilaian para ahli yaitu validator ahli materi
menyatakan “sangat valid”, ahli desain media menyatakan “sangat valid”, dan ahli Bahasa
menyatakan ‘“sangat valid”. Pada kepraktisan pendidik yang diambil dari respon guru
menyatakan “sangat praktis”. Pada uji coba yang dilakukan pada kelas V SD Negeri
066667 dengan jumlah siswa 20 siswa. Dari seluruh respon siswa menyatakan “sangat
praktis”.

Kata kunci : Pengembangan Media Ajar, PJBL, Media Diorama
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dunia pendidikan saat ini didukung oleh kemajuan teknologi yang memiliki
banyak sekali sarana dan prasarana memadai dengan media pembelajaran untuk
mendukung perkembangan siswa, serta alat peraga yang bervariasi sesuai
kegunaan. Penggunaan media pembelajaran yang menarik akan dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru memberikan motivasi dan
rangsangan kegiatan pembelajaran bahkan membawa pengaruh-pengaruh
psikologis terhadap siswa, media pembelajaran juga dapat membantu siswa
memvisualisasikan objek pokok bahasan.

Dalam proses pembelajaran terdapat seorang pendidik yang akan
menciptakan tujuan dari pendidikan. Para pendidik dituntut untuk mampu
menggunakan media yang disediakan oleh sekolah, dan tidak menutup
kemungkinan bahwa media tersebut sesuai dengan perkembangan zaman. Guru
sekurang-kurangnya dapat menggunakan media secara efesien yang meskipun
sederhana serta diupayakan agar dapat mencapai tujuan pembelajaran yang
telah diharapkan. Selain itu, guru harus mampu menggunakan media
pembelajaran yang sudah tersedia dan guru juga harus mampu menciptakan /
mengembangan media pembelajaran yang belum tersedia di sekolah. Untuk itu,

guru harus memiliki pengetahuan dan pemahaman tentang media pembelajaran.



Dalam pemilihan media pembelajaran harus memperhatikan fungsi yang
sesuai dengan pengaplikasian pembelajaran. Pembelajaran akan menarik dan
mudah untuk dipahami oleh siswa jika guru menggunakan media pembelajaran
yang sesuai dengan tujuan dan isi materi yang akan disampaikan. Media
pembelajaran memiliki banyak jenis dan memiliki ciri-ciri yang berbeda. Oleh
karena itu, guru harus mengetahui karakteristik dari masing-masing media yang
akan digunakan sehingga guru dapat memilih media pembelajaran yang sinkron
dengan pembelajaran yang akan diajarkan.

Pemilihan media pembelajaran yang baik sangat berperan penting dalam
keberhasilan proses belajar mengajar. Peran media pembelajaran bertujuan
untuk membantu guru dalam menyampaikan materi kepada siswa. Untuk
menciptakan suasana belajar yang nyaman, guru perlu menyiapkan terlebih
dahulu rancangan pembelajaran dan media pembelajaran yang sesuai dengan
situasi dan kondisi siswa di dalam kelas.

Penerapan project based learning dalam pembelajaran IPA yang sejak dini
dipandang inovatif yang menekankan belajar kontekstual melalui kegiatan-
kegiatan yang kompleks dan puncaknya menghasilkan produk nyata serta
pemikiran tajam untuk memecahkan masalah dalam mata pelajaran [lmu
Pengetahuan Alam untuk kelas V sekolah dasar. Model pembelajaran berbasis
proyek merupakan model pembelajaran yang menggunakan proyek atau
kegiatan sebagai media untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik

dengan melalui penerapan model pembelajaran project based learning.



Dalam proses pembelajaran diperlukan model dan metode pembelajaran
yang tepat untuk mendorong motivasi peserta didik, dalam hal ini guru harus
berperan aktif untuk mengembangkan kemampuan peserta didik, serta
memberikan motivasi dengan melalui berbagai macam media dan alat
pembelajaran sebagai contoh dengan menggunakan LCD atau infocus, power
point atau bahkan dengan media animasi karena penggunaan media tersebut
bisa menampilkan video dan gambar yang dipandang dapat untuk
menumbuhkan minat belajar peserta didik.

Berdasarkan hasil wawancara oleh Wali kelas V SDN 066667 Medan Denai
mengenai pembelajaran IPA yang kurang tersedia media pembelajaran yang
menyebabkan siswa kurang termotivasi dalam mengikuti pembelajaran
sehingga hasil belajar IPA materi peristiwa alam. Penyampaian materi tanpa
media yang menarik membuat siswa kurang aktif dalam pembelajaran.

Berdasarkan observasi lapangan yang telah dilakukan oleh peneliti di dalam
kelas V SD Negeri 066667 Medan Denai, Permasalahan yang terjadi tersebut
merupakan hasil nyata dari pembelajaran IPA yang masih belum berjalan
dengan baik dan juga belum sesuai dengan apa yang diharapkan dari kurikulum
2013. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di SDN 066667 Medan
Denai melalui observasi, dokumen, wawancara dan hasil belajar ditemukan
informasi bahwa masalah pada pembelajaran IPA selama ini berlangsung
dengan media yang terbatas pada pembelajaran IPA yang tersedia buku guru
dan buku siswa. Guru menggunakan metode ceramah dalam pembelajaran dan

buku guru serta buku siswa. Tetapi siswa merasa bosan dengan cara mengajar



guru yang hanya berpusat kepadanya tidak memberikan kesempatan kepada
siswa untuk mengeluarkan ide-ide yang ada didalam pikirannya.

Berdasarkan permasalahan diatas, maka peneliti tertarik untuk membuat /
mengembangkan sebuah media pembelajaran yang berbentuk nyata dan efektif
digunakan pada siswa kelas V dengan materi peristiwa alam. Media
pembelajaran tersebut yaitu media diorama gunung meletus. Media diorama
gunung meletus yaitu sebuah media pembelajaran yang berbentuk gunung yang
akan mengeluarkan lava, maka media diorama dapat menarik perhatian siswa.

Berdasarkan penjelasan diatas, peneliti bermaksud untuk melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Diorama Gunung Meletus
Berbasis Project Based Learning (PJBL) Pada Materi Peristiwa Alam Di Kelas

V Sd Negeri 066667 Medan Denai”.



1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas,

selanjutnya penelitian ini diidentifikasikan sebagai berikut:

1.2.1 Belum tersedia media pembelajaran untuk semua materi gunung
Meletus dalam pembelajaran IPA.

1.2.2 Buku cetak yang tersedia masih kurang mendukung media
pembelajaran

1.2.3 Guru belum memanfaatkan media pembelajaran yang ada secara
maksimal.

1.2.4 Belum tersedia media pembelajaran IPA yang membuat siswa aktif

belajar.

1.3 Batasan Masalah

Melihat latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka peneliti
membatasi agar pembahasan tidak keluar dari permasalahan yang telah
ditentukan, sekaligus mengarahkan dan memfokuskan permasalahan supaya
tidak terlalu luas, maka penulis membatasi masalah yang dibahas pada skripsi
ini mengenai pengembangan media diorama gunung meletus berbasis project
based learning (PJBL) pada materi peristiwa alam di kelas V SD Negeri 066667

Medan Denai.



1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan pembatasan masalah yang telah diuraikan
di atas, masalah penelitian ini adalah :
1.4.1 Bagaimana kevalidan media pembelajaran diorama berbasis Project
Based Learning (PJBL) pada materi gunung Meletus di SD Negeri

066667 Medan Denai?

1.4.2 Bagaimana keefektifan media pembelajaran diorama berbasis Project
Based Learning (PJBL) pada materi gunung Meletus di SD Negeri
066667 Medan Denai?

1.4.3 Bagaimana kepraktisan media pembelajaran diorama berbasis Project

Based Learning (PJBL) pada materi gunung Meletus di SD Negeri

066667 Medan Denai?

1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan yang ingin dicapai
dalam penelitian ini adalah untuk memperoleh :
1.5.1 Untuk menguji kevalidan media pembelajaran diorama berbasis
Project Based Learning (PJBL) pada materi gunung meletus di SD
Negeri 066667 Medan Denai.
1.5.2 Untuk menguji keefektifan media pembelajaran diorama berbasis

Project Based Learning (PJBL) pada materi gunung meletus di SD

Negeri 066667 Medan Denai.



1.5.3 Untuk menguji kepraktisan media pembelajaran diorama berbasis
Project Based Learning (PJBL) pada materi gunung Meletus di SD

Negeri 066667 Medan Denai.

1.6 Manfaat Penelitian
1.6.1 Manfaat Teoretis

Hasil penelitian ini dapat memperluas pengetahuan mengenai media
pembelajaran. Selain itu, penelitian dapat dimanfaatkan sebagai bahan
kajian lebih lanjut kepada peneliti dan akademisi, khususnya bidang
pendidikan.

1.6.2 Manfaat Praktis

Manfaat praktis merupakan manfaat yang secara langsung dapat
dirasakan dampaknya saat penelitian dilakukan. Manfaat praktis dari

penelitian ini antara lain:
1.6.2.1 Bagi Siswa
Media pembelajaran gunung meletus berbasis project based learning
(PJBL) ini dapat digunakan siswa untuk belajar Peristiwa Alam mandiri

karena penyajian di dalam nya disesuaikan dengan kebutuhan siswa.



1.6.2.2 Bagi Guru

Media pembelajaran bangun ruang berbasis project based learning
(PJBL) dapat digunakan sebagai salah satu alternatif untuk bahan
mengajar dan membantu guru dalam proses pembelajaran peristiwa
alam didalam kelas.

1.6.2.3 Bagi Sekolah

Sebagai ide baru dalam memilih kebijakan baru pada poroses
pembelajaran dan mengembangkan media pembelajaran terkhusus yang
berkaitan dengan media pembelajaran gunung Meletus berbasis project

based learning.
1.6.2.4 Bagi Peneliti

Menambah  wawasan baru dan pengalaman baru dalam
mengembangkan media pembelajaran gunung meletus berbasis project

based learning.

1.7 Spesifikasi Produk

Produk yang diharapkan pada Penelitian pengembangan media diorama
berbasis IPA pada materi peristiwa alam. Produk yang dikembangkan dalam
penelitian ini mempunyai sifat tiga dimensi yang mudah digunakan oleh guru
dan siswa. Media diorama yang dibuat lebih menarik dengan perpaduan warna
dan bentuk yang disesuaikan dengan karakteristik siswa SD kelas V. Media

diorama yang dibuat menjelaskan berbagai macam peristiwa alam yang terjadi



di Indonesia seperti tanah longsor, gunung meletus, kebakaran hutan, dan lain-

lain. Dapat dikembangkan mempunyai spesifikasi sebagai berikut :

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Ukuran aquarium dapat disesuaikan dengan kebutuhan.

Media pembelajaran diorama gunung meletus berbasis Project Based
Learning (PJBL) memuat materi peristiwa alam pada mata pelajaran IPA
di SD.

Media pembelajaran diorama gunung Meletus berbasis Project Based
Learning (PJBL) akan dibuat semenarik mungkin agar siswa dapat
dengan mudah memahami dan menggunakan media pembelajaran
dengan baik.

Media pembelajaran diorama gunung Meletus berbasis Project Based
Learning (PJBL) digunakan sebagai media pendukung belajar siswa
baik di dalam kelas maupun dirumah belajar secara mandiri.

Media pembelajaran diorama gunung Meletus berbasis Project Based
Learning (PJBL) akan menarik perhatian siswa menggunakan media
diorama gunung meletus.

Media pembelajaran diorama gunung Meletus berbasis Project Based
Learning (PJBL) dirancang dan dikembangkan untuk dipergunakan
sebagai media pembelajaran yang bisa digunakan saat belajar dan dapat

menarik perhatian siswa.
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TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Kerangka Teoritis
2.1.1 Media Pembelajaran

2.1.1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Menurut Abi dalam (Damayanti, 2021) menyatakan bahwa media
pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat menyampaikan pesan
melalui berbagai saluran, dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan
siswa sehingga dapat mendorong terciptanya proses belajar untuk menambah
informasi baru pada diri siswa sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai
dengan baik..

Menurut Mashuri dalam (Putri, 2023) media pembelajaran adalah suatu alat
bantu yang didesain oleh guru dan telah disesuaikan sebagaimana mestinya
untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran..

Menurut Gagne dan Briggs dalam (Daniyati STAI DRKHEZ Muttaqgien
Purwakarta et al., 2023) mengungkapkan media pembelajaran adalah segala
sesuatu baik manusia, benda, atau lingkungan sekitar yang dapat digunakan
untuk menyampaikan atau menyalurkan pesan dalam pembelajaran sehingga
dapat merangsang perhatian, minat, pikiran dan perasaan siswa pada kegiatan
belajar.

Menurut Dalryalnto dikutip dalam (Daniyati STAI DRKHEZ Muttagien
Purwakarta et al., 2023) menyatakan media pembelajaran adalah alat untuk

memberi perangsang bagi siswa supaya terjadi proses belajar mengajar.

10
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Menurut Ruth Lautfer dalam (Tafonao, 2018) mengemukakan bahwa media
pembelajaran adalah salah satu alat bantu mengajar bagi guru untuk
menyampaikan materi pengajaran, meningkatkan kreatifitas siswa dan
meningkatkan perhatian siswa dalam proses pembelajaran..

Dari pemaparan beberapa para ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan oleh guru sebagai alat
bantu mengajar dalam interaksi pembelajaran, guru menyampaikan pesan ajaran
berupa materi pembelajaran kepada siswa agar pesan lebih mudah diterima dan

menjadikan siswa lebih termotivasi dan aktif.

2.1.2 Manfaat Media Pembelajaran
Menurut Nasution (2013:2) dalam (Simamora, 2022) mamfaat media
pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar yaitu:
1. Menjadikan proses belajar menjadi lebih menarik bagi peserta didik
sehingga menumbuhkan motivasi belajar peserta didik
2. Menjadikan bahan untuk pembelajaran lebih bermakna sehigga lebih mudah
dipahami oleh peserta didik dan memudahkan peserta didik menguasai
tujuan pembelajaran
3. Memungkinkan inplementasi metode pembelajaran yang variatif sehingga
peserta didik tidak jenuh dan pendidik tetap energik
4. Mendorong peserta didik untuk lebih aktif dalam kegiatan belajar karena
tidak hanya mendengarkan tetapi aktif melakukan kegiatan seperti

mendemonstrasikan, mengamati, mempraktekkan dan lain sebagainya
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Menurut (Wulandari et al., 2023) beberapa manfaat praktis dari penggunaan

media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar sebagai berikut :

1.

Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar

Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi lebih langsung

antara siswa dan lingkungannya

. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu

Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada
siswa tentang peristiwaperistiwa di lingkungan mereka, serta
memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan
lingkungannya

Menurut Abdul Wahab, dkk dikutip dalam (Wahyu Baskoro, 2018)

mengemukakan beberapa manfaat media dalam proses belajar siswa, yaitu:

1.

Dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa karena pengajaran akan lebih

menarik perhatian mereka

a) Makna bahan pengajaran akan menjadi lebih jelas sehingga dapat
dipahami siswa dan memungkinkan terjadinya penguasaan serta
pencapaian tujuan pengajaran

b) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata didasarkan

atas komunikasi verbal melalui kata-kata, dan



13

c) Siswa lebih banyak melakukan aktivitas selama kegiatan belajar, tidak
hanya mendengarkan tetapi juga mengamati, mendemonstrasikan,
melakukan langsung, dan memerankan

Dari uraian pendapat ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa manfaat
media pembelajaran sangat efektif dalam menyampaikan materi pelajaran
sehinga kegiatan belajar mengajar lebih bervariatif, informasi dari materi yang
diajarkan dapat tersampaikan dengan lebih baik, dapat meningkatkan motivasi

siswa sehingga dapat dengan mudah mencapai tujuan pembelajaran.

2.1.3 Fungsi Media Pembelajaran

Menurut (Intan Nurhasana, 2021) media pembelajaran memiliki fungsi,
yaitu :

1) Media sebagai alat bantu

2) Media sebagai sumber belajar

3) Media dapat mengatasi keterbatasan pengalaman yang dimiliki siswa

Fungsi media pembelajaran secara umum berfungsi sebagai pembawa
informasi dari sumber (guru) menuju penerima (siswa). menghadirkan objek
yang tidak dapat dilihat peserta didik secara langsung, seperti menyajikan
peristiwa yang letaknya jauh, rumit, kompleks, yang berlangsung dengan sangat
cepat atau lambat, menjadi lebih sistematik serta sederhana..

Menurut (Viera Valencia & Garcia Giraldo, 2019) fungsi media

pembelajaran sebagai berikut :
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1) Membantu memudahkan belajar bagi siswa dan juga memudahkan
proses pembelajaran bagi guru
2) Memberikan pengalaman lebih nyata (abstrak menjadi konkret)
3) Menarik perhatian siswa lebih besar (jalannya Pelajaran tidak
membosankan)
4) Semua indera siswa dapat diaktifkan
5) Lebih menarik perhatian dan minat murid dalam belajar
6) Dapat membangkitkan dunia teori dengan realitanya
Berdasarkan pemaparan diatas, peneliti menyimpulkan bahwa fungsi media
pembelajaran yaitu sebagai salah satu sumber belajar untuk memperoleh pesan
dan informasi yang diberikan oleh pendidik kepada peserta didik sehingga
materi yang disampaikan bisa tersampaikan dengan baik kepada peserta didik

dan dapat dengan mudah mencapai tujuan pembelajaran.

2.1.4 Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran

Menurut Anwar dikutip dalam (Muryaningsih, 2021) menyebutkan bahwa
dalam memilih dan membuat media pembelajaran agar memperoleh hasil yang
baik, maka seorang guru harus mempertimbangkan beberapa persyaratan, antara
lain :

1) Tahan lama

2) Bentuk dan warnanya menarik perhatian siswa

3) Sederhana dan mudah dikelola

4) Ukurannya sesuai dengan ruang belajar mengajar



S)
6)
7)

8)

9)

15

Dapat menyajikan konsep baik berbentuk rill, gambar, maupun diagram
Sesuai dengan konsep bukan sebaliknya

Dapat memperjelas konsep bukan sebaliknya

Peragaan itu harus mampu menjadi dasar bagi tumbuhnya konsep
berpikir abstrak bagi siswa

Menjadikan siswa belajar secara aktif dan mandiri dengan memanipulasi

dan merekayasa alat peraga

10) Bila mungkin alat peraga tersebut bisa mempunyai banyak faedah dalam

proses pembelajaran

Menurut salim agus (2020) ukuran ketepatan pemilihan media pembelajaran

ini dianalisis dengan empat kriteria, yaitu:

1)
2)
3)

4)

Kesesuaian dengan materi
Kesesuaian dengan karakteristik siswa
Kesesuaian dengan gaya belajar siswa

Kesesuaian dengan fasilitas pendukung

Menurut Pagarra,dkk (2022) pada dasarnya memilih media berdasarkan dua

kriteria, yaitu :

1.

Kelayakan Praktis, hal ini berhubungan dengan keakraban pengajar

dengan media, ketersediaan media setempat, ketersediaan waktu untuk

mempersiapkan, ketersediaan sarana dan fasilitas pendukung.

Kelayakan Teknik, hal ini berkaitan dengan terpenuhinya persyaratan

bahwa media yang dipilih mampu untuk merangsang dan mendukung
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proses belajar peserta didik. Dalam hal ini terdapat dua macam mutu yang

perlu dipertimbangkan.

Pertama kualitas pesan, yang meliputi relevansi dengan tujuan belaja,

kejelasan dengan struktur pengajaran, kemudahan untuk dipahami,

sistematika yang logis

Kedua kualitas visual, hal ini megikuti prinsip-prinsip visualisasi seperti

keindahan (menarik membangkitkan motivasi), kesederhanaan (sederhana

jelas terbaca), penonjolan (penekanan pada hal yang penting), keutuhan

(kesatuan konseptual) keseimbangan (seimbang dan harmonis).

Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa pemilihan media

pembelajaran harus perlu dipertimbangkan keuntungan dan kemudahan apa yang
akan diperoleh siswa dengan pemilihan media tersebut. Media Pembelajaran
harus sesuai dengan materi pembelajaran, praktis, luwes, dan bertahan, sesuai
dengan tujuan yang ingin dicapai, sesuai dengan karakteristik siswa, melihat

kemampuan dan keterampilan guru.

2.2 Media Pembelajaran Diorama

2.2.1 Pengertian Media Pembelajaran Diorama

Menurut Prastowo dalam (Aris et al., 2022) Media diorama adalah sebuah
pemandangan tiga dimensi mini yang bertujuan untuk menggambarkan

pemandangan sebenarnya.
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Menurut Kustandi dalam (Wijaya et al., 2020) media diorama merupakan
gambaran kejadian baik yang mempunyai nilai sejarah atau tidak yang disajikan
dalam bentuk mini atau kecil. Kita bisa membuat apapun dalam diorama ini
untuk mempermudah, gunakan skala yang seragam..

Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai dalam (Kikiwati, 2019)
menyampaikan bahwa media diorama merupakan pemandangan tiga dimensi
mini bertujuan untuk menggambarkan pemandangan sebenarnya.

Menurut Cecep Kustandi dan Bambang (Kikiwati, 2019) diorama adalah
gambaran kejadian baik yang mempunyai nilai sejarah atau tidak yang disajikan
dalam bentuk mini atau kecil. Pendapat tersebut menjelaskan bahwa diorama
memberikan informasi berupa peristiwa yang disajikan dalam bentuk tiruan
lebih kecil dari aslinya.

Menurut Pribadi Beny A dikutip dalam (Nida’ul Ummah, 2022) Diorama
adalah suatu media pameran statis atau diam yang dimaksudkan untuk
memberikan informasi dan pengetahuan tentang adanya suatu peristiwa yang
terjadi di masa lalu atau masa depan dalam bentuk tiga dimensi yang nampak
nyata. Media diorama adalah media yang mempunyai desain menarik
mengilustrasikan objek peristiwa di atas bidang datar. Diorama adalah
pemandangan tiga dimensi mini bertujuan menggambarkan pemandangan atau
objek yang sebenarnya. Diorama biasanya terdiri atas bentuk-bentuk sosok atau
objek-objek yang ditempatkan di pentas yang berlatar belakang lukisan yang

disesuaikan dengan penyajian.
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Dari penjabaran diatas, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
diorama merupakan gabungan antara model dengan gambar perspektif dalam
suatu penampilan utuh yang menggambarkan suasana yang sebenarnya.
Mendapatkan pengalaman secara langsung ketika pembelajaran berlangung

melalui media diorama.

2.2.2 Kelebihan dan Kelemahan Media Pembelajaran diorama
Kelebihan media pembelajaran diorama menurut Subana dan Ismilasari
dalam (Aris et al., 2022), kelebihan menggunakan media diorama yaitu:
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
Kelemahan media pembelajaran diorama menurut Sanaky dan Murtiana
dalam (Aris et al., 2022) yaitu :
a) Diorama sebaiknya tidak terlalu ramai tetapi jelas sasarannya atau
tujuannya dan memiliki daya Tarik

b) Diorama harus dikaitkan dengan pelajaran yang sedang dijelaskan
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2.2.3 Tahap Pembuatan Media Pembelajaran diorama

Menurut Asiah dikutip dalam (Di & Pagintungan, 2024), pembuatan media

diorama yang baik yaitu :

1.

2.

Kesesuaian

Kejelasan sajian

Media diorama disesuaikan dengan ukuran tempat dan berapa banyak
siswa yang akan melihatnya

Media diorama tidak harus selalu menggunakan bahan baru dan mahal
akan tetapi harus memperhatikan tingkat kekuatan dan kelayakan
Kemudahan akses

Media diorama harus menyesuaikan warna yang digunakan dengan
keadaan pemandangan atau lingkungan yang akan dibuat tiruannya

Keterjangkauan saat menggunakan media pembelajaran diorama.

2.3 Model Pembelajaran Project Based Learnig (PJBL)

2.3.1 Pengertian Model Pembelajaran Project Based Learnig (PJBL)

Menurut Amini dalam (Maisyarah & Lena, 2023) model pembelajaran

Project Based Learning (PJBL) merupakan mengharuskan siswa untuk

memperkuat wawasan untuk pengetahuan atau keterampilan agar lebih

bermakna dan kegiatan belajar bisa lebih menarik. Model PjBL memiliki banyak

kelebihan untuk memberikan pengalaman secara langsung terhadap siswa dalam

pelajaran dan juga dapat menambah hasil belajar siswa.
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Menurut Moursund & hosnan dalam (Maisyarah & Lena, 2023) Project
Based Learning adalah sebuah model yang berpusat bagi siswa dalam suatu
proyek untuk bekerja secara mandiri dalam mencapain pembelajaran sendiri dan
kemudian akan mencapai puncak dalam hasil seperti karya tulis, gambar dll.
Project Based Learning (PJBL) adalah suatu sistem pengajaran yang
memberikan peluang untuk para peserta didik dalam mengelola serta mengolah
sebuah pembelajaran diruang kelas yang melibatkan banyak orang atau kerja
proyek.

Karakteristik model pembelajaran Project Based Learning (PJBL) menurut
Wena dalam (Mustika & Ain, 2020), yaitu : (1) membuat kerangka kerja, (2)
terdapat masalah, (3) adanya rancangan proses untuk mencapai hasil, (4) adanya
tanggung jawab dalam mengelola informasi, (5) adanya evaluasi, (6) hasil akhir
berupa produk. Pada penerapan pembelajaran dengan model PjBL pemberian
tugas proyek menjadi tugas utama untuk menghasilkan pemahaman yang
menyeluruh.

Menurut Suadnyana dikutip dalam (Zannah, 2020) model pembelajaran
Project Based Learning merupakan model pembelajararan yang berfokus pada
konsep-konsep dan prinsip-prinsip utama (sentral) dari suatu displin, melibatkan
siswa dalam kegiatan memecahkan masalah dan tugas-tugas bermakna lainnnya,
memberi peluang siswa bekerja secara otonom mengkonstruksi belajar mereka
sendiri, dan puncaknya menghasilkan produk karya siswa bernilai, dan realistik.

Dari pemaparan pendapat ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa model

pembelajara Project Based Learning adalah model pembelajaran yang dalam
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penerapannya melibatkan siswa untuk aktif dan ikut serta dalam pengerjaan

sebuah proyek yang nantinya akan menghasilkan sebuah karya yang nantinya

akan dipersentasikan.

2.3.2 Langkah-Langkah Model Pembelajaran Project Based Learnig

(PJBL)

Langkah-langkah model project based learning menurut (Anggraini &

Waulandari, 2020), yaitu :

1)

2)

3)

Penentuan Proyek

Penyampaian topik dalam teori oleh pendidik kemudian disusul dengan
kegiatan pengajuan pertanyaan oleh siswa mengenai bagaimana
memecahkan masalah. Selain mengajukan pertanyaan siswa juga harus
mencari langkah yang sesuai dengan dalam pemecahan masalahnya.
Perencanaan Langkah-langkah Penyelesaian Proyek

Pendidik melakukan pengelompokkan terhadap siswa sesuai dengan
prosedur pembuatan proyek. Pada kd menerapkan komunikasi efektif
kehumasan menunjukkan ketidaktuntasan pada ranah Kkognitif.
Kemudian siswa melakukan pemecahan masalah melalui kegiatan
diskusi bahkan terjun langsung dalam lapangan

Penyusunan Jadwal Pelaksanaan Proyek

Melakukan penetapan langkah- langkah serta jadwal antara pendidik
dan siswa dalam penyelesaian proyek tersebut. Setelah melakukan
batas waktu maka siswa dapat melakukan penyusunan Langkah serta

jadwal dalam realisasinya.



22

4) Penyelesaian Proyek dengan Fasilitas dan Monitoring Guru
Pemantauan yang dilakukan oleh pendidik mengenai keaktifan siswa
ketika menyelesaikan proyek serta realisasi yang dilakukan dalam
penyelesaian pemecahan masalah. Siswa melakukan realisasi sesuai
dengan jadwal proyek yang telah ditetapkan.

5) Penyusunan Laporan dan Presentasi/Publikasi Hasil Proyek
Pendidik melakukan discuss dalam pemantauan realisasi yang
dilakukan pada peserta didik. Pembahasan yang dilakukan dijadikan
laporan sebagai bahan untuk pemaparan terhadap orang lain.

6) Evaluasi Proyek dan Proyek Hasil Proyek
Pendidik melakukan pengarahan pada proses pemaparan proyek
tersebut, kemudian melakukan refleksi serta menyimpulkan secara
garis besar apa yang telah diperoleh melalui lembar pengamatan dari
pendidik.

Menurut Project Based Learning yang dikembangkan oleh Daryanto
(Learning et al., 2019) langkah-langkah model pembelajaran Project Based
Learning, antara lain :

1) Penentuan pertanyaan yang mendasar. Tahap ini dimulai dengan
pertanyaan yang essensial, yaitu untuk memancing pengetahuan,
tanggapan, kritik, maupun ide siswa mengenai tema proyek yang akan
diangkat.

2) Menyusun perencanaan proyek. Pada tahap ini, perencanaan dilakukan

secara kolaboratif, dengan adanya kesepakatan antara guru dan siswa.
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Perencanaan ini berisi aturan main, pemilihan aktivitas yang dapat
mendukung dalam menjawab pertanyaan essensial, serta mengetahui alat
dan bahan yang akan digunakan dalam membantu penyelesaian proyek.
Menyusun jadwal aktivitas. Pada tahap ini, guru dan siswa secara
kolaboratif menyusun jadwal aktivitas dalam menyelesaikan proyek.
Memonitoring siswa dan perkembangan proyek. Tahap ini adalah peran
guru dalam memonitoring aktivitas siswa selama penyelesaian proyek.
Dengan demikian guru berperan sebagai mentor atau pun fasilitator bagi
aktivitas siswa. Untuk memudahkan proses monitoring siswa, guru dapat
membuat rubrik yang bisa digunakan untuk merekam keseluruhan
aktivitas yang dilakukan siswa.

Penilaian hasil kerja. Tahap ini dilakukan guru untuk mengukur
pencapaian standar dan mengevaluasi kemajuan siswa dengan
melakukan penilaian. Selain itu penilaian juga berfungsi untuk

memberikan umpan balik mengenai pemahaman yang dicapai siswa.

Menurut Hartono & Asiyah dikutip dalam (Setiawan et al., 2021) langkah-

langkah model pembelajaran Project Based Learning, yaitu :

1))

2)

Penentuan proyek dapat berupa tugas langsung atau dari permasalahan
— permaslahan yang harus diselesaikan
Perancangan langkah-langkah penyelesaian proyek,Menyusun langkah-

langkah kegiatan yang akan dalam penyelesaian tugas atau proyek.
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3) Penyusunan jadwal pelaksanaan proyek meliputi penyusunan jadwal
sesuai langkah-langkah untuk menyelesaikan tugas atau proyek yang
telah ditentukan sebelumnya

4) Penyelesaian proyek dengan fasilitasi dan monitoring guru
Berdasarkan pendapat para ahli diatas, penulis akan mengambil

langkah-langkah model pembelajaran Project Based Learning sesuai

dengan pendapat (Anggraini & Wulandari, 2020) yang nantinya akan

penulis terapkan pada saat melakukan penelitian di dalam kelas.

2.3.3 Kelebihan dan Kelemahan Model Pembelajaran Project Based
Learnig (PJBL)

Kelebihan model pembelajaran Project Based Learning menurut (Anggraini

& Wulandari, 2020), yaitu :

1) Melatih siswa dalam memperluas pemikirannya mengenai masalah
dalam kehidupan yang harus diterima.

2) Memberikan pelatihan langsung kepada siswa dengan cara mengasah
serta membiasakan mereka melakukan berpikir kritis serta keahlian
dalam kehidupan sehari-hari.

3) Penyesuaian dengan prinsip modern yang pelaksanaannya harus
dilakukan dengan mengasah keahlian siswa, baik melalui praktek, teori
serta pengaplikasiannya

Kelemahan model pembelajaran project based learning menurut (Anggraini

& Wulandari, 2020), yaitu :
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1) Sikap aktif peserta didik dapat menimbulkan situasi kelas yang kurang
kondusif, oleh karna itu memberikan peluang beberapa menit diperlukan
untuk membebaskan siswa berdiskusi. Jika dirasa waktu diskusi mereka
sudah cukup maka proses analisa dapat dilakukan dengan tenang.

2) Penerapan alokasi waktu untuk siswa telah diterapkan namun tetap
membuat situasi pengajaran tidak kondusif. Maka pendidik berhak

memberikan waktu tambahan secara bergantian pada tiap kelompok.

2.4 Media Pembelajaran Diorama Gunung Meletus Berbasis Project Based
Learning (PJBL)

Media pembelajaran diorama gunung Meletus berbasis Project Based
Learning adalah sebuah media yang berbentuk nyata yang bertujuan untuk
menumbuhkan minat belajar siswa terutama pada saat pembelajaran
menyelesaikan suatu proyek yang akan dikerjakan secara mandiri maupun
kelompok oleh peserta didik.

Pembelajaran yang berbasis Project Based Learning ialah pendekatan
pengajaran yang dibangun di atas kegiatan pembelajaran dan tugas nyata yang
memberikan tantangan bagi peserta didik yang terkait dengan kehidupan sehari-
hari untuk dipecahkan secara berkelompok.

Media pembelajaran diorama gunung Meletus berbasis Project Based
Learning ialah sebuah media yang berbentuk gunung Meletus dan di dalam

gunung terdapat seteoform,semen, botol aqua, cuka, pewarna makanan, sunlight,



26

dan soda kue yang akan mengeluarkan letupan yang sangat bagus dengan model
pembelajaran dan kegiatan belajar yang sudah dirancang.

Media pembelajaran diorama gunung Meletus berbasis Project Based
Learning nantinya akan digunakan pada saat peneliti melakukan penelitian di
dalam kelas dan media pembelajaran diorama gunung Meletus berbasis Project
Based Learning akan dijadikan sebagai panduan belajar peserta didik untuk lebih
memahami materi peristiwa alam.

Media pembelajaran diorama gunung Meletus berbasis Project Based
Learning nantinya berisikan penjelasan materi peristiwa alam dan peserta didik
akan diajak untuk membuat suatu hasil karya / projek sebagai bentuk penilaian
untuk melihat bahwa peserta didik sudah mampu dalam materi peristiwa alam

gunung meletus.

2.5 Pembelajaran IPA Sekolah Dasar

2.5.1 Hakikat Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar

Menurut Egok (2022) SD/MI merupakan bagian dari lembaga pendidikan
yang berlangsung secara formal. Terdapat banyak ilmu pengetahuan yang ada di
dalam pembelajarannya. Salah satu ilmu pengetahuannya yaitu Ilmu
Pengetahuan Alam (IPA), [Imu pengetahuan alam merupakan suatu pengetahuan
yang tersusun secara sistematik dan dalam penggunaannya secara umum terbatas
pada gejala gejala alam. Pengetahuan yang membahas tentang makhluk hidup
serta alam sekitar beserta isi yang terkandung di dalamnya. IPA merupakan ilmu

pengetahuan yang memiliki karakteristik khusus yaitu mempelajari fenomena
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alam secara faktual, berupa kenyataan maupun kejadian. Terdapat tiga istilah
yang melatar belakangi pengertian dari Ilmu Pengetahuan Alam yaitu ilmu,
pengetahuan dan alam.

Menurut Muria & Budianti dikutip dalam (Elisa et al., 2023) IPA sebagai
produk merupakan serangkaian pengetahuan layaknya kita masuk ke dalam
kelas lalu kita menyampaikan materi IPA, itulah yang disebut dengan hakikat
IPA sebagai produk, sejumlah pengetahuan ini bisa diklasifikasikan sebagai
pengetahuan yang bersifat fakta, pengetahuan yang bersifat konsep, pengetahuan
bersifat prosedur dan pengetahuan yang bersifat metakognitif

Menurut Carin dan Evans dikutip dalam (Hartik et al., 2020) menyebutkan
bahwa pembelajaran IPA didasarkan pada hakikat IPA sendiri yaitu dari segi
proses, produk, dan pengembangan sikap.

Menurut Powler dikutip dalam (Wahyuni, 2020) IPA merupakan ilmu yang
berhubungan dengan gejala alam dan kebendaan yang sistematis, tersusun secara
teratur dalam suatu sistem yaitu tidak berdiri sendiri, satu dengan yang lainnya
saling berkaitan dan saling menjelaskan, sehingga merupakan satu kesatuan
yang utuh. Berlaku umum, berupa kumpulan dari hasil observasi dan
eksperimen..

Menurut Fakhriyah, dkk dikutip dalam (Sari & Atmojo, 2021) Pembelajaran
IPA pada jenjang SD dilakukan dalam rangka mencapai dimensi kompetensi
pengetahuan, keterampilan ilmiah, serta sikap ilmiah sebagai perilaku sehari-
hari dalam berinteraksi dengan masyarakat dan lingkungan serta pemanfaatan

teknologi.
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Dari beberapa pendapat diatas, maka dapat disimpulkan bahwa pembelajaran
IPA di sekolah dasar merupakan Pembelajaran IPA merupakan pembelajaran
yang membuat siswa memperoleh pengalaman langsung sehingga dapat
menambah kekuatan siswa untuk menerima, menyimpan, dan menerapkan
konsep yang telah dipelajarinya. Pada hakikatnya IPA dibangun atas dasar

produk ilmiah, proses ilmiah, dan sikap ilmiah.

2.5.2 Materi Gunung Meletus dalam Pembelajaran IPA di Sekolah
Dasar

Menurut Rahayu et al dalam jurnal (Husna et al., 2021) gunung meletus
merupakan keluarnya endapan magma yang berada dalam perut bumi yang
disebabkan oleh dorongan gas yang memiliki tekanan yang tinggi.

Pada pembelajaran IPA dengan materi gunung Meletus di kelas V SD, gung
Meletus adalah gunung yang memuntahkan materi-materi dari dalam bumi
seperti debu, awan panas, asap, kerikil, batu-batuan, lahar panas, lahar dingin,

magma, dan lain sebagainya.

2.6 Kerangka Konseptual

Kerangka berpikir adalah hubungan teori dengan konsep yang mendukung
dari permasalahan yang akan diteliti. Dalam kegiatan pembelajaran sangat
diperlukan suatu alat bantu untuk menyampaikan bahan materi agar lebih mudah

dipahami dan lebih menarik, alat bantu tersebut dapat berupa media
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pembelajaran. Media pembelajaran akan dapat membantu guru dalam kegiatan
pembelajaran agar siswa dapat lebih cepat memahami materi yang disampaikan.

Pada penelitian ini masalah yang terdapat dalam SD Negeri 066667 Medan
Denai kelas V ialah belum tersedia media pembelajaran gunung Meletus dan
guru tidak menggunakan media nyata saat mengajar. Hal tersebut juga
mengakibatkan menurunnya hasil belajar siswa. Dengan demikian, peneliti ingin
mengatasi permasalahan diatas dengan mendesain sebuat media pembelajaran
diorama gujung Meletus berbasis Project Based Learning (PJBL) khususnya
untuk pembelajaran IPA materi gunung meletus. Hal tersebut bertujuan untuk
meningkatkan keatifan belajar siswa dan juga untuk meningkatkan hasil belajar
siswa terutama pembelajaran IPA dengan materi gunung meletus.

Penjelasan lebih lanjut, dapat dilihat melalui tabel kerangka konseptual

berikut.
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Gambar 2.1 Kerangka Konseptual

Observasi awal dengan melakukan wawancara ke guru

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
dalam kelas

Keterbatasan media pembelajaran yang tersedia

Pengembangan media berbasis diorama pada pembelajaran IPA

Mellakulkan validan produlk

Layak Tidak layak

Revisi

Uji coba produk

2.7 Hipotesis
Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian diatas, maka hipotesis pada
penelitian ini sebagai berikut :
1) Tingkat kevalidan media diorama gunung Meletus berbasis Project Based
Learning (PJBL) pada materi gunung meletus dapat digunakan sebagai

media pembelajaran.
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2) Tingkat keefektifan media diorama gunung Meletus berbasis Project Based
Learning (PJBL) pada materi gunung meletus dapat valid kegunaan sebagai
media pembelajaran.

3) Tingkat kepraktisan media diorama gunung Meletus berbasis Project Based
Learning (PJBL) pada materi gunung Meletus dapat praktis digunakan

sebagai media pembelajaran.



BAB III

PROSEDUR PENELITIAN
3.1 Metode Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti saat penelitian adalah dengan
menggunakan penelitian dan pengengembangan (Research and Development)
untuk menguji suatu produk dan menguji kelayakan produk tersebut. Penelitian
dan pengembangan (Research and Development) ini menggunakan model
ADDIE yang terdiri atas 5 tahapan, yaitu analisis (analysis), merancang
(desain), penerapan (development), implementasi (implementation), dan
evaluasi (evaluation).

Menurut Gay dalam (Okpatrioka, 2023) Penelitian Pengembangan adalah
suatu usaha untuk mengembangkan suatu produk yang efektif untuk digunakan
sekolah, bukan untuk menguji teori, Dalam buku nya Metode Penelitan dan
Pendidikan, sugiono menyebutkan bahwa metode Penelitian dan
Pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya Research and Development (R &
D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Menurut Nazalin dan
Muhtadi dalam jurnal (Ismail & Alexandro, 2020) Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah model penelitian Research and
Development (R&D) mengikuti model ADDIE dengan tahapan analisis
(analysis), perancangan (design), pengembangan (develop), penerapan

(implementation), evaluasi (evaluation).

32
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Berdasarkan beberapa pendapat diatas, maka penelitian Research and
Development merupakan metode penelitian yang sengaja dilakukan dengan
maksud untuk memperbaiki suatu produk media atau bahan ajar agar siswa
dapat menggunakan media pembelajaran yang baik utuk meningkatkan nilai

hasil belajarnya.

3.2 Tahapan Penelitian

3.2.1 Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 066667 Medan Denai yang beralamat
JI. Kiwi 3, Tegal Sari Mandala II, Kec. Medan Denai, Kota Medan. Waktu

penelitian dilakukan pada semester genap pada bulan Februari — April 2024.

3.2.2 Sumber Data Penelitian
Dalam pengumpulan sumber data, peneliti melakukan pengumpulan sumber

data dalam wujud data primer dan data sekunder.

3.2.2.1 Data Primer

Data primer ialah sumber data yang diperoleh secara langsung dari
sumber pertama atau tidak melalui perantara, baik individu maupun kelompok.
Data primer secara khusus dilakukan untuk menjawab pertanyaan penelitian.
Penulis mengumpulkan data primer dengan menggunakan angket. Angket
merupakan pengumpulan data untuk mengetahui kevalidan dan kelayakan dari
produk yang dikembangkan. Angket yang digunakan dalam penelitian ini ialah

angket kevalidan dan angket kepraktisan. Angket kevalidan dillakukan oleh 3
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para ahli, yaitu ahli media, materi, dan bahasa. Sedangkan angket kepraktisan
diberikan kepada guru dan siswa.
3.2.2.2 Data Sekunder
Data sekunder ialah sumber data yang diperoleh secara tidak langsung
melalui media perantara atau melalui catatan dari orang lain. Data sekunder ini
berupa bukti atau catatan yang telah tersusun dalam data dokumenter. Penulis
mendapatkan data ini dengan cara melakukan permohonan izin untuk meminjam
bukti-bukti dari buku absen dan buku penilaian siswa setiap harinya.
3.2.3 Instrumen Penelitian
Menurut Sugiyono dalam (Shofiyah, 2019) instrument penelitian adalah
suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang
diamati. Intrumen penelitian yang digunakan yaitu wawancara dan angket yang
berisi bernyataan untuk melihat kelayakan dan kepraktisan penggunaan produk
yang dikembangkan.
3.23.1 Wawancara
Metode wawancara digunakan peneliti untuk pengumpulan data awal
dengan tujuan untuk mencari informasi dan menemukan permasalahan
digunakan untuk menentukan media yang akan dikembangkan.
Adapun instrumen pengumpulan data yang digunakan peneliti yaitu

pedoman wawancara. Berikut merupakan pedoman wawancara.
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Table 3.1 Pedoman Wawancara

No Pertanyaan
1 Berapa jumlah siswa kelas V di SDN 066667 Medan Denai ?

2 Model pembelajaran apa yang saat ini diterapkan pada kelas V
SDN 066667 Medan Denai?

3 Media apa yang digunakan guru pada saat pembelajaran

berlangsung ?

4 | Apakah kesulitan yang dialami guru dalam memanfaat kan

media pada saat pembelajaran berlangsung ?

5 | Adakah kesulitan yang dialami siswa dalam menggunakan

media pada saat pembelajaran berlangsung ?

6. | Pada mata Pelajaran apa siswa mengalami kesulitan belajar ?

3.2.3.2  Angket Validasi

Tabel 3.2 Kisi-kisi Validasi Ahli Desain Media

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

(Na & Hipertensiva, n.d. 2020)
Instrumen validasi media digunakan untuk mengukur kelayakan dari

desain media pembelajaran diorama gunung meletus berbasis Project Based
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Learning (PJBL), serta untuk melihat masukan dan saran dari validator media

dari media pembelajaran yang telah dikembangkan.

Tabel 3.3 Kisi-kisi VValidasi Ahli Materi

Aspek Indikator Butir
Isi Materi 1. Kesesuian isi dengan 1,2,3
kompetensi dasar dan
indicator
2. Kelengkapan konsep dan 4,5
kesesuian materi
3. Penyajian materi 6,7
Pembelajaran |[1. Suasana pembelajaran 8,9
2. Dampak penggunanan 10
media diorama dalam
pembelajaran
Jumlah 10

(Na & Hipertensiva, n.d. 2020)

Fungsi dari validasi ahli materi adalah untuk melihat kelayakan dari isi

materi media pembelajaran yang telah disiapkan oleh peneliti, dan untuk

mengukur apakah materi yang disampaikan dalam media pembelajaran diorama

gunung meletus berbasis Project Based Learning (PJBL) valid atau tidaknya.

Untuk itu perlunya dilakukan validasi ahli untuk mendapatkan saran atau

masukan dari validator materi untuk dapat mengembangkan materi gunung

meletus pada mata pelajaran IPA.

Tabel 3.4 Kisi-kisi Validasi Ahli Bahasa

terhadap pesan
informasi

atau

No Aspek Indicator Butir
Penilaian
1. Komunikatif | Memudahkan pemahaman 1,2,3
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No. Aspek Indicator Butir
Penilaian

Kemudahan dalam bertinteraksi 4,5
menggunakan media sebagai alat
informasi
Kemudahan siswa dalam mendapatkan 6,7
informasi dari penggunaan media
Jumlah 7

(Na & Hipertensiva, n.d. 2020)

Instrumen validasi bahasa digunakan untuk mengukur bahas yang baku

dan tidak baku dalam penggunaan kalimat media pembelajaran yang telah

dikembangkan, dan menerima masukan serta saran dari validator bahasa untuk

perkembangkan kalimat yang efektif serta kesesuaian kalimat untuk siswa SD.

3.2.4 Instrumen Kepraktisan

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Angket Respon Guru

No Aspek Indikator Butir
Penilaian

1 Media Tampilan media diorama 1,2,3
Penggunaan media pembelajaran 45
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
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(Na & Hipertensiva, n.d. 2020)

Instrumen angket respon guru ini bertujuan untuk mengetahui Tingkat
dari kepraktisan media pembelajaran diorama berbasis Project Based Learning
(PJBL) pada materi gunung meletus. Untuk itu, peneliti butuh saran dan
masukan dari guru untuk melihat kepraktisan media pembelajaran yang telah

dikembangkan sebagai perbaikan untuk media pembelajaran yang lebih baik

lagi.
Tabel 3.6 Kisi-Kisi Angket Respon Siswa
No Aspek Indikator Butir
Penilaian
1 Media Tampilan media diorama 1,23,
Penggunaan media 4,5
pembelajaran
Diorama
2 Materi Penyajian materi 6,7
3 Pembelajaran Suasana pembelajaran 8,9
Respon siswa 10,11,12,13,15
Jumlah 15

(Na & Hipertensiva, n.d. 2020)
Instrumen angket respon siswa ini bertujuan untuk melihat kepraktisan
media diorama berbasis Project Based Learning (PJBL) pada materi gunung

meletus yang dikembangkan.
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3.2.5 Analisis Data Penelitian
Pada pengembangan Media pembelajaran diorama berbasis Project Based
Learning (PJBL), validasi ditujukan untuk mengetahui kelayakan produk yang
dikembangkan. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat dibawah ini :
1. Melakukan rekapitulasi data hasil penelitian dengan menggunakan skala
likert dengan pemberian skor sebagai berikut :

Tabel 3.7 Pedoman Pemberian Skor

Kriteria Klasifikasi
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup Baik 3
Kurang Baik 2
Tidak Baik 1

2. Uji Kevalidan

Data kevalidan diperoleh dari ahli media dan ahli materi dan ahli
pembelajaran. Untuk memperoleh hasil akhir data kevalidan yaitu sebagai
berikut.
a. Menghitung skor maksimal yang didapatkan dari hasil validasi ahli.
b. Selanjutnya menghitung persentase hasil validasi berdasarkan angket yang

diperoleh dari validator.

I'se

Validitas ahli (V—ah)= T_ x100%
Sh
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Keterangan:

V = Presentase validitas

TSe = Total skor empiris (jumlah skor penilaian oleh validator)
TSh = Total skor harapan (jumlah skor maksimal).

Tebel 3.8 Kriteria Kevalidan Revisi Media

Pencapaian Katergori Keterangan
Nilai(skor) validitas
81.00 - 100.00 | Sangat valid | Sangat Baik untukdigunakan
61.00 - 80.00 Valid Boleh digunakan setelah revisi kecil
41.00 - 60.00 Cukup valid Boleh digunakan setelah revisi
Benar
21.00-40.00 | Kurang valid | 'dakboleh digunakan
00.0 -20.00 | Tidakvalid | !'dakboleh digunakan

3. Uji Kepraktisan

Uji kepraktisan dibagi menjadi dua yaitu data kepraktisan uji coba draf awal

produk (kelompok terbatas) dan uji coba produk utama (lapangan). Untuk uji

coba lapangan diperoleh dari dua pengguna, yaitu guru dan siswa. Dua data

tersebut akan dijumlahkan dan dibagi untuk diketahui hasilnya dengan kata lain

dihitung rata- ratanya. Adapun data yang diperoleh dari angket kepraktisan, baik

ujicoba terbatas dan lapangan akan dianalisis dengan analisis deskriptif

kuantitatif dengan criteria.

Validitasahli(V—ah)=

Tse

0,
TS;deOA’




Keterangan:

TSe: Total skor empiric yang dicapai

TSh: Total skor Maksimal

Tabel 3.9 kriteria Kepraktisan dan Revisi Media

Preseatase Skor
Kuéntitatif

Skor Kualitatif

Keterangan

81% -100%

Sangat Praktis

Tidak perlu revisi

61% -80%

Praktis

Revisi kecil

41% -60%

Cukup Praktis

Revisi sedang

21% -40%

Tidak Praktis

Revisi besar

0% -20%

Sangat Tidak Praktis

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

dinyatakan memenuhi syarat.

3.3 Rancangan Produk

3.3.1 Pengujian Internal

Dalam penelitian ini sebuah desain media pembelajaran memerlukan

kegiatan uji coba secara bertahap dan berkesinambungan. Pada tahap

pengembangan ini, dilakukan uji internal atau uji kelayakan produk. Uji

internal yang dilakukan pada produk terdiri dari uji ahli media, uji ahli materi,

dan uji ahli bahasa. Produk yang telah diberi nama prototype I, kemudian

dilakukan uji kelayakan produk dengan pedoman pada instrumen uji yang telah

dibuat. Uji kelayakan produk ini meliputi :
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Menyusun instrumen uji keefektifan produk berdasarkan indikator penilaian
yang telah ditentukan.

Melaksanakan uji keefektifan produk yang dilakukan oleh ahli media,
materi, dan bahasa.

Melakukan analisis terhadap uji keefektifan produk dan melakukan
perbaikan.

Mengkonsultasikan hasil yang telah diperbaiki kepada ahli media, materi,
dan bahasa.

Dalam melakukan uji keefektifan produk peneliti, uji ahli materi dilakukan
oleh salah satu guru kelas V SD Negeri 066667 Medan Denai. Kemudian,
uji ahli media dilakukan oleh seorang dosep FKIP Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara yang berlatar belakang mengampu mata
kuliah media pembelajaran. Sedangkan untuk ahli bahasa dilakukan oleh
seorang dosep FKIP Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara yang
berlatar belakang Pendidikan Bahasa Indonesia.

Setelah dilakukan uji internal produk, maka protorype 1 akan mendapat

saran-saran perbaikan dari para ahli. Selanjutnya produk hasil perbaikan

konsultasi disebut prototype 11.

3.3.2 Pengujian Eksternal

Setelah dilakukan uji internal atau kelayakan produk dan diperoleh hasil

berupa prototype 11, langkah selanjutnya dilakukan uji eksternal yang diberikan

kepada siswa dan guru untuk digunakan sebagai sumber sekaligus media

pembelajaran. Uji eksternal merupakan uji coba kemanfaatan / kepraktisan
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produk oleh pengguna meliputi kemenarikan, kemudahan dalam memperoleh
produk, serta kemudahan dalam membantu siswa dalam belajar. Uji coba ini
digunakan juga untuk data di lapangan guna memperbaiki produk selanjutnya.
Dari uji eksternal ini juga akan diperoleh saran-saran terhadap produk yang
telah dibuat dan akan menjadi perbaikan produk selanjutnya.

3.4 Tahapan Pengembangan

3.4.1 Pembuatan Produk

Model pengembangan media pembelajaran diorama berbasis Project Based
Learning (PJBL) yang digunakan adalah model ADDIE dan penenliti
mengubah model ini sesuai dengan kebutuhan. Adapun langkah pengembangan

ini yaitu sebagai berikut :



Tabel 3.10 Prosedur Pengembangan

Analisis Data

<

Analisis Kebutuhan

-

Perencanaan Pembuatan Media

-

Produk Awal Media Pembelajaran Diorama
Berbasis Project Based Learning

-

Validasi Ahli Materi, Validasi Media
dan Validasi Bahasa

-

Revisi Produk

— N

Validasi Guru

Validasi Pendidik

\/

Revisi Produk

(Jika tidak ada revisi dari pendidik, maka produk
akan langsung di implementasikan kepada peserta

didik)

<

Uji Coba Peserta Didik

s

Uji Coba Peserta Didik
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Untuk memperjelas langkah-langkah penelitian diatas, peneliti akan

memperjelaskannya dibawah ini :

1. Tahap Analisis
Pada tahap ini dilakukan analisis dengan menggunakan beberapa aspek
yaitu :
a) Analisis Kebutuhan
Tahap ini bertujuan untuk mengetahui masalah dasar yang ada pada
kelas VV SD Negeri 066667 Medan Denai. Analisis ini dilakukan untuk
memperoleh permasalahan yang benar-benar ada, harapan dan Solusi
permasalahan dasar yang terjadi di dalam proses pembelajaran yang sedang
dikembangkan.
b) Analisis Materi
Analisis ini dilakukan untuk mengetahui bentuk materi
pembelajaran di dalam satuan pendidikan tersebut. Hal ini bertujuan agar
media pembelajaran diorama berbasis Project Based Learning (PJBL) yang
dikembangkan tidak menyimpang dari tujuan pembelajaran yang sudah
dibuat.
¢) Analisis Peserta Didik
Analisis ini dilakukan untuk melihat sikap peserta didik terhadap
pembelajaran IPA khususnya materi gunung meletus. Hal ini dilakukan agar

pengembangan yang dilakukan sesuai dengan karakteristik peserta didik.
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2. Tahap Desain

Tahapan desain memiliki beberapa perencanaan pengembangan, yaitu:

a.

Penyusunan media pembelajaran dalam pembelajaran kontekstual
dengan mengkaji kompetensi inti dan kompetensi dasar untuk
menentukan mater pembelajaran berdasarkan fakta, konsep, prinsip
dan prosedur, alokasi waktu pembelajaran, indikator dan instrumen
penilaian siswa.

Merancang skenario pembelajaran atau kegiatan belajar mengajar
dengan pendekatan pembelajaran

Pemilihan kompetensi media ajar

Perencanaan awal perangkat pembelajaran yang didasarkan kepada
kompetensi pembelajaran

Merancang materi pembelajaran dan alat evaluasi belajar dengan

pendekatan pembelajaran.

3. Tahap Pengembangan

Ada tujuan penting yang perlu dicapai dalam melakukan Langkah

pengembangan yaitu :

a.

Memproduksi atau merevisi bahan ajar yang akan digunakan untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan
Memilih bahan ajar yang baik yang akan digunakan untuk mencapai

tujuan pembelajaran.
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4. Tahap Implementasi

Tahapan ini dilakukan pada kelas V SD Negeri 066667 Medan
Denai sebagai uji coba lapangan. Selanjutnya dilakukan validasi untuk
mengetahui hasil respon siswa. Selama uji coba berlangsung, peneliti
membuat catatan tentang kekurangan dan hambatan yang masih terjadi
pada saat produk diimplementasikan. Selain itu, siswa akan diberi angket
respon mengenai penggunaan media pembelajaran diorama berbasis
Project Based Learning (PJBL). Apabila diperlukan revisi berdasarkan

kendala, masukan dan saran dari guru dan siswa.

5. Tahap Evaluasi
Tahapan ini merupakan tahapan menganalisis media pada tahap

pengimplementasian yang masih terdapat kekurangan atau tidak.

3.4.2 Pengujian Lapangan

Produk dalam pengembangan berupa media pembelajaran diorama berbasis
Project Based Learning (PJBL) pada mata pelajaran IPA materi gunung
meletus. Setelah itu dimintakan validasi kepada ahli yang ditunjuk untuk
memberikan penilaian terhadapa media pembelajaran diorama berbasis Project
Based Learning (PJBL). Pengujian lapangan bertujuan untuk membuat media
pembelajaran lebih sempurna dari media awalnya. Kecocokan media
pembelajaran ingin diujikan sesuai atau tidaknya dengan karakteristik siswa
dilapangan. Pengujian lapangan dilakukan satu kali, yaitu pengujian lapangan

secara besar. Pengujian lapangan secara besar ini dilakukan dengan melakukan
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validasi ahli desain media, materi, dan bahasa. Masukan dari pakar dilanjutkan
dengan melakukan revisi produk. Proses revisi produk dilakukan setelah
mendapat masukan dari para ahli untuk menghasilkan produk yang layak

digunakan untuk diujicoba lapangan.

3.5 Jadwal Penelitian

Tabel 3.11 Jadwal Penelitian

No. | Kegiatan Bulan
Okt | Nov | Des | Jan | Feb | Mar | Apr | Mei | Juni
1. | Pengajuan
Judul
2. | ACC Judul
3. | Penyusunan
Proposal
4. | Bimbingan
Proposal
5. | Seminar
Proposal
6. | Riset
Penelitian
7. | Penulisan
Skripsi
8. | Pengesahan
Skripsi
9. | Sidang
Meja Hijau




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 066667 Medan Denai yang
beralamat J1. Kiwi 3, Tegal Sari Mandala II, Kec. Medan Denai, Kota Medan.
Penelitian untuk menguji pengembangan media ajar ini akan lakukan terhadap
kelas V SD Negeri 066667 semester Il dengan tahun ajar 2023/2024. 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).

Dalam proses pengembangan untuk mendapatkan media pembelajaran yang
valid dan praktis maka dilakukan kegiatan seperti validasi, revisi, uji coba ke
kelompok kecil menggunakan media pembelajaran yang telah disusun. Hasil

penelitian yang diperoleh dari keempat tahapan pengembangan ini yakni ;

4.1.1 Tahap Analisis (Analysis)

Pengembangan media pembelajaran ini dilaksanakan dengan tujuan untuk
memenuhi kebutuhan di SD Negeri 066667 Medan Denai di kelas V Medan
Marelan. Pada tahap ini dilakukan kegiatan analisis yang mencakup analisis

kebutuhan peserta didik dan analisis karakteristik siswa.
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4.1.1.1 Analisis Kebutuhan Awal

Ketika membuat media tentu berharap media yang dibuat akan
digunakan atau dimanfaatkan oleh siswa. Salah satu caranya agar media dapat
digunakan dengan baik yaitu dengan melihat tuntunan kebutuhan yang ada
dikelas. Tahap analisis kebutuhan dilakukan untuk melihat sejauh mana proses
pembelajaran di SD Negeri 066667 di kelas V Medan Denai. 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 buku siswa dan buku guru yang berisi materi yang pelajari. Hasil
dari diskusi oleh guru maka, menyepakati untuk mengunakan media ajar
berbasis diorama sebagai alternatif pemecahan masalah pada proses
pembelajaran mata pelajaran IPA di kelas V SD Negeri 066667 Medan Denai.

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 V di

SD Negeri 066667 Medan Denai.



50

4.1.1.2 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 V Sekolah Dasar merupakan siswa yang masih berusia 11-
12 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.
Dengan demikian, guru perlu memberikan media pembelajaran yang dapat
menarik minat siswa dalam pembelajaran dan perlu diperhatikan 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. Terutama media diorama
ini adalah miniature atas kejadian nyata yang terjadi dan ditampilkan secara

menarik.

4.1.1.3 Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum yang dimaksud adalah peneliti mengganalisis
kurikulum yang digunakan di sekolah tersebut. Berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan, peneliti mendapati bahwa kurikulum yang digunakan di SD Negeri

066667 adalah kurikulum 2013.
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4.1.2 Tahap Desain (Design)

4.1.2.1 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

terjadinya Gunung Anak Krakatau Meletus (Gunung Danau Toba).

Gambar Keterangan

Awal membuat gunung
terlebih dahulu. Bahan yang
diperlukan, yaitu; kawat yang
dibentuk  seperti  gunung,
kemudian disemen agar lebih
kuat dan rapi.

Pada bagian ini  dari
aquarium lalu gunung yang
sudah  jadi  dimasukan
kedalam aquarium dengan
ukuran aquarium (25 x 50).
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Keterangan

Pada bagian

Pada bagian bentuk aliran yang
berwarna merah itu sebagai
pengambaran dari lava.

Dari semua keseluruhan dari
media diorama ini dapat dilihat
penggambaran gunung anak

Krakatau Meletus.

Gambar 4.1 Desain media ajar diorama



53

4.1.2.2 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.

4.1.2.3 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.

4.1.3 Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan (development) ini bertujuan untuk menghasilkan
produk akhir media pembelajaran yang baik. Media pembelajaran diorama yang
telah direvisi berdasarkan saran dari validator. Ada beberapa Langkah yang perlu
dilakukan yaitu validasi oleh validator untuk mengetahui kevalidan dan
kepraktisan dari media pembelajaran diorama kegiatan pada tahap ini adalah
sebagai berikut.

4.1.3.1 Validasi Produk
Dalam melalakukan validasi media pembelajaran dibagi menjadi,

validasi ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Setelah dilakukan proses
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validasi oleh validator pada bulan April, maka tujuan dari validasi ini adalah
untuk mendapatkan sebuah kevalidan media serta mendapatkan saran dari
validator. Peneliti melaksanakan revisi produk pada beberapa bagian media
pembelajaran diorama sesuai dengan saran dari validator. Selain media
pembelajaran diorama, angket respon peserta didik juga divalidasi. Adapun data
validator yang memvalidasi media ini sebagai berikut:

Table 4.1 Nama Validator

No Nama Jabatan

1. | Yani Atika Rahma, S.Pd Guru Kelas VI SD Negeri 066667

2. | Dr. Muhammad Arifin., M.Pd | Dosen Pendidikan Guru Sekolah
Dasar UMSU

3. | Dr. Mhd Isman M. Hum Dosen Pendidikan Guru Sekolah
Dasar UMSU

Selain memberikan nilai hasil validasi, validator memberikan saran
yang dijadikan bahan dalam melakukan revisi produk supaya menjadi lebih baik.
Berikut ini hasil perolehan validasi dan saran revisi yang dilaksanakan oleh
validator terhadap media pembelajaran diorama.

4.1.3.2 Hasil Penilaian Validasi Ahli Materi Pembelajaran

Validasi materi dilakukan oleh Bapak Yani Atika Rahma, S.Pd sebagai
guru kelas VI SD Negeri 066667 sebagai validator ahli materi. Pada tahap awal
validasi diperoleh hasil penilaian validasi ahli materi dengan kategori sangat
valid. Berikut hasil validasi materi media pembelajaran diorama pada tabel

berikut:
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Aspek Indicator Skor
Kesesuaian materi Kesesuaian media ajar diorama gunung 4
Meletus dengan Kurikulum 2013
Kesesuian media ajar diorama gunung 4
mletus dengan SK dan KD
Kesesuaian media ajar diorama tujuan 5
dengan indicator dan pembelajaran
Isi materi Kelengkapan konsep sesuai dengan 5
materi Peristiwa Alam
Materi dalam media diorama gunung 4
Meletus mencakup tentang peristiwa
alam
Media diorama gunung Meletus 4
disajikan sesuai dengan materi yang
dibahas
Kejelasan materi yang disajikan didalam 5
media diorama gunung Meletus
Pembelajaran Media diorama gunung Meletus dapat 5
merangsang  aktif  siswa  dalam
pembelajaran
Media diorama gunung Meletus 4

memudahkan guru untuk

menyampaikan materi peristiwa alam
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Aspek Indicator Skor

Pembelajaran | Media diorama gunung Meletus 5
memberikan dampak kemudahan
siswa dalam memahami materi yang

diberikan
Jumlah Skor 45
Nilai Presentase Validasi 90,00%
Kategori Sangat Valid

4.1.3.3 Validasi Ahli Desain Media

Validasi media dilakukan oleh Bapak Dr. Muhammad Arifin., M.Pd
sebagai dosen Pendidikan guru sekolah dasar sebagai validator ahli desain
media. Pada tahap awal validasi diperoleh hasil penilaian validasi ahli media
dengan kategori sangat valid. Berikut hasil validasi media pembelajaran diorama
pada table berikut

Table 4.3 Hasil Perolehan Validasi Ahli Desain Media

Indicator Aspek Penilaian Skor

Media Media diorama sesuai untuk belajar 5

siswa secara berkelompok atau individu

Media diorama gunung Meletus sesuai 4
digunakan pada kelas 5 SD

Media diorama gunung Meletus sesuai 5

digunakan sebagai perangkat

pembelajaran
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Indicator Aspek Penlilaian Skor
Media diorama gunung Meletus 5
mudah digunakan sebagai
perangkat pembelajaran
Media diorama gunung Meletus 5
dapat mengatasi  keterbatasan
ruang waktu
Kelengkapan media  diorama 5
gunung Meletus dalam menyajikan
untuk menjelaskan materi
Media diorama gunung Meletus 4
dapat menyajikan teori dan praktik
secara terpadu
Tampilan media Tampilan media diorama gunung 5
Meletus sudah menarik perhatian
siswa
Tampilan visual media dengan 5
kenyataan yang ada di gunung
Meletus
Bentuk media diorama gunung 5
Meletus yang menarik
memberikan pengalaman baru
bagi siswa
Jumlah 48
Nilai Presentase Validasi 96,00%
Kategori Sangat Valid
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4.1.3.4 Validasi Ahli Bahasa

Validasi media dilakukan oleh Bapak Dr. Mhd Isman M. Hum sebagai
dosen Pendidikan guru sekolah dasar sebagai validator ahli bahasa. Pada tahap
awal validasi diperoleh hasil penilaian validasi ahli bahasa dengan kategori

sangat valid. Berikut hasil validasi media pembelajaran diorama pada table

berikut
Table 4.4 Hasil Perolehan Validasi Ahli Bahasa
Aspek Indicator Skor
Komunikatif Media diorama gunung Meletus 5

bisa digunakan sebagai
penyampaian informasi yang
baik

Media diorama gunung Meletus 4

bisa menggunakan Bahasa yang

mudah dipahami oleh siswa

Penggunaan dalam petunjuk di 4
dalam media diorama gunung

Meletus

Kemudahan dalam penggunaan 5
media diorama gunung Meletus
sebagai alat penyampaian meteri

peristiwa alam

Bahasa yang digunakan pada 4
media diorama gunung Meletus

dapat dipahami oleh siswa
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Aspek Indicator Skor

Penggunaan simbol- 5
simbol sebagai
pendukung dalam media
diorama gunung Meletus
agar mudah dipahami
oleh siswa

Media diorama gunung 4
Meletus tidak membuat
melakukan kegiatan
verbal secara berlebihan

Jumlah 31
Hasil Presentase Validasi 88,00%
Kategori Sangat Valid

98%
96%
96%

94%

92%
90%
90%
88%

88%
84%
Ahli Materi Ahli Desain Media Ahli Bahasa
Gambar 4.2 Hasil Rekap Validasi
Dari gambar 4.2 menunjukkan bahwa presentase kelayakan ditinjau
dari aspek validasi ahli materi memperoleh rata-rata 90% dikategorikan sangat
valid untuk digunakan. Validasi ahli desain media memperoleh rata-rata 96%

dikategorikan sangat valid untuk digunakan. Validasi ahli bahasa memperoleh

rata-rata 88% dikategorikan sangat layak untuk digunakan.
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Gambar 4.3 Media Diorama Setelah Revisi

4.1.4 Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahapan implementasi ini pengembangan media ajar berbasis diorama
dilakukan pada hari Selasa 28 April 2024. Pelaksanaan ini dimulai pada
pertemuan pertama dengan alokasi waktu 2 jam pelajaran (2 x 35 menit) yaitu
dari pukul 09.00-11.00 WIB. Materi yang dibahas adalah perubahan cuaca
dengan menggunakan media ajar berbasis diorama. Proses pembelajaran

dilakukan sesuai dengan tahapan dari RPP yang telah disusun sebelumnya.
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Gambar 4.4 Kegiatan Uji Coba di Kelas
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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 20 siswa yang diambil dari kelas V SD

Negeri 066667. Adapun hasil dari instrument uji coba kepraktisan sebagai

berikut :

4.1.4.1 Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru

Uji coba kepraktisan media pembelajaran ini dilakukan oleh 1 guru,

yaitu wali kelas V. Hasil uji coba kepraktisan pendidik terhadap media

pembelajaran ini menggunakan instrument berupa angket, sebagai berikut :

Tabel 4.5 Hasil Kepraktisan Guru

Validator Total Skor Presntase Kreteria
Skor | maksimal
Irgi Anggi Vahlevi, S.Pd., 51 52 98% Sangat Praktis
M.Pd
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Berdasarkan hasil respon guru diatas yang sudah diberikan persentase
nilai 98% kategori sangat. Dengan demikian kepraktisan pada pengembangan
media berhasil mencapai tujuannya untuk melihat respons guru untuk diterapkan
sebagai media dalam proses belajar mengajar dikelas V SD Negeri 066667. Hasil

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

4.1.4.2 Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa

Pada tahap uji coba produk dilakukan dengan uji coba dengan jumlah
responden 20 siswa, pemakaian dilakukan dikelas V SD Negeri 066667. 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 5 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 dilihat pada tabel dibawah ini :

Tabel 4.6 Hasil Kepraktisan Siswa

Validator

Total skor

Skor Maks

Presntase

Kreteria

Siswa kelas
V

1075

1200

89%

Sangat Praktis
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Dengan demikian kelayakan ditinjau dari aspek respon guru
memperoleh rata-rata 98% dikategorikan sangat praktis untuk digunakan.
Respon siswa terhadap media rata-rata 89% dikategorikan sangat menarik dan

sangat praktis untuk digunakan. hasil dapat dilihat pada grafik dibawah ini:

100%
09, 98%
96%
94%
92% 91%
90%

88%

86%
Respon Guru Respon Siswa

Gambar 4.5 Hasil Rekap Kepraktisan
Dari gambar 4.5 menunjukkan bahwa presentase kepraktisan ditinjau
dari aspek Respon Guru memperoleh rata-rata 96% dikategorikan sangat praktis

dan Respon Siswa dikategorikan sangat praktis.

4.1.5 Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap ini merupakan tahap yang terakhir dari model pengembangan
ADDIE. Pada tahap ini peneliti memberikan lembar angket respon kepada
seluruh peserta didik sebagai alat untuk mengetahui respon dan motivasi peserta
didik terhadap penggunaan media diorama gunung Meletus berbasis project
based learning (PJBL) serta untuk melihat kepraktisan media diorama gunung

Meletus dalam proses pembelajaran. Berikut adalah lembar pernyataan angket
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respon peserta didik dan rekapitulasi hasil penilaian respon peserta didik

terhadap media diorama berbasis project based learning (PJBL).

Table 4.7 Hasil Rekapitulasi Penilaian Respon Peserta Didik

Penilaian
No| Siswa Nilai| Persen
2[3[als5]6]7][8]9]10[11]12][13]14]15
1| AUMS 41 4|4 |4(3[3[3|3|4|4]3[4|3|3| 53 | 8%
2| AsL 4)al3|3|alalals|alalalals|al 93%
3| DS alalalals|3|3|alalalalaalal 95%
4] GGS 4043|3433 |4|3[4]4]4]3|3]| 66%
5| GL 40443333 |3[3[4]4|4]4]|3| 88%
6 | HAPS 3/3[4(3[4(4(3|3|4[4]4]4[3|4/ 90%
7| ISM 4044|3443 |alaa|3]a]3|a| 3%
8| IHT alalalals|al3|3|3|alalalala)l 93%
9 | JVGH 40443333 |3[3[4]4|4]4]3]| 85%
10} Jcz alala|3|al3|3|3|3|a|3]ala|3| | 5%
11} LRS 40443343 |3[4[4]3|3[3|4| 85%
121 MIS 40443334 alala]a|3]3|3| 90%
13| MR 40444333 |3[3[4]4|4[3|3]| 88%
141 RH 4044333 |3|3[3[4]4|4]4]3| 85%
151 RAH a3 |3|3|3|a|a|3|a|3|3|3|a|a] |5
16| SNN alal3|3|3|3|3|3|3|a|ala|a|a| | %
7] VS alalalals|3|3|alalalalals|s| 9%
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BIWPS Ty lalalalala|a|a|a|a|a ajalals| | 5%
WIYAM Y 4 lalala|alal3|3|3|3 4|34 |a|a] |
00 2A 14 lala|3|3|3|3|3|3|3|4 4la|a|3| |5
""" = %€ 100%
~ Tsh °
..... _wms
1200
V = 89%

Berdasarkan tabel 4.7 hasil penilaian respon peserta didik terhadap media
diorama gunung Meletus berbasis project based learning (PJBL) diperoleh total
skor 1075, skor yang telah diperoleh selanjutnya di hitung dengan rumus dan di
peroleh hasil kelayakan media pembelajaran diorama gunung Meletus sebesar
89% dengan kategori sangat baik. Dapat disimpulkan bahwa proses
pembelajaran dengan menggunakan media diorama gunung Meletus berbasis
model project based learning (PJBL) pada materi gunung meletus dapat

meningkatkan motivasi belajar siswa.
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4.2 Pembahasan

Hasil penelitian yang dilakukan selanjutnya digunakan untuk melihat sejauh
mana media pembelajaran diorama yang telah dikembangkan memenuhi
kriteria kevalidan dan kepraktisan. Model pengembangan yang dipilih oleh
peneliti yaitu model (ADDIE), diawali dengan tahap Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation.

4.2.1 Kevalidan Media Pembelajaran Diorama

Media pembelajaran diorama yang telah dikembangkan dikatakan valid
apabila hasil analisis sesuai dengan kriteria yang telah ditentukan. Kevalidan
digunakan untuk mengetahui apakah media pembelajaran yang telah
dikembangkan dan digunakan sudah layak dan sudah sesuai dalam
pembelajaran. Kegiatan yang dilakukan dalam proses analisis data kevalidan
yakni melakukan rekapitulasi hasil penilaian yang dilakukan oleh validator
dengan skala penilian 1-5. Selanjutnya, setelah dilakukan skala validasi maka
skor dapat dipresentasekan untuk mengetahui Tingkat kevalidan media
pembelajaran diorama.

Berdasarkan hasil penelitian maka media pembelajaran diorama yang
dikembangkan telah memenuhi prentase kategori valid. Hal ini dikarenakan
aspek dari media pembelajaran yang dikembangkan mendapatkan nilai rata-rata
91,33% mendapatkan kriteria validasi sangat valid berdasarkan Tingkat

validasi kevalidan.
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Karena seluruh aspek penilaian dari media pembelajaran diorama berada
pada kriteria valid, maka pembelajaran diorama dapat digunakan pada
pengembangan selanjutnya dan dapat diuji kepraktisannya. Berdasarkan saran
yang diberikan oleh validator pada aspek yang telah divalidasi, perlu dilakukan
revisi yang sesuai dengan masukan yang diberikan agar media pembelajaran
yang dikembangkan menjadi jauh lebih baik sehingga mendekati kata

kesempurnaan.

Tabel 4.8 Pembahasan Hasil Penelitian Validator

Aspek Penilaian Hasil Penilaian Tingkat Validasi
Materi 90,00% Sangat Valid
Media 96,00% Sangat Valid
Bahasa 88,00% Sangat Valid

Rata - rata 91,33% Sangat Valid

4.2.2 Kepraktisan Media Pembelajaran Diorama
Tingkat kepraktisan media pembelajaran diorama Berbasis project
based learning (PJBL) dilakukan menggunakan angket respon guru dan angket
respon peserta didik dengan cara diuji coba di sekolah SD Negeri 066667
Medan Denai khususnya kepada siswa kelas V. Pernyataan yang terdapat di
dalam angket terdiri atas dua bentuk yakni pernyataan positif dan pernyataan
negatif. Kriteria kepraktisan terpenuhi jika 50% siswa memberikan respon

positif terhadap sejumlah aspek pernyataan. Angket respon guru dan siswa
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menggunakan skala likert dengan empat pilihan yakni SS (sangat setuju) = 4,
S (setuju) = 3, TS (tidak setuju) = 2, STS (sangat tidak setuju) = 1. Untuk
pernyataan dapat dikatakan mendapat respon positif apabila guru dan siswa
memilih pilihan 4 dan 3, dan apabila pernyataan dapat dikatakan mendapat
respon negatif apabila siswa memilih pilihan 1 dan 2.

Table 4.9 Hasil Respon Guru

Guru Kelas Pernyataan Total Rentang
Skor Skor
Irgi Anggi Vahlevi 1-13 45 Sangat
Silaen, S.Pd., M.Pd Baik
Total Skor Keseluruhan 50
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Dengan demikian, berdasarkan pengembangan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa media diorama layak digunakan sebagai media
pembelajaran dan dilihat dari tingat kevalidan yang diberikan oleh para ahli.
Begitu juga dengan nilai keparaktisan yang mendapatkan 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 ditampilkan. 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.

4.3 Penelitian Terdahulu

Menurut Aris & Afina, 2022 dalam (Fitriani et al., 2023) 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 keadaan sebenarnya, dan dapat memperlihatkan bagian dalam
sesuatu yang dalam keadaan sebenarnya sulit dilihat.

Menurut (Putra & Suniasih, 2021) Media diorama adalah gambaran yang
berbentuk tiga dimensi dalam ukuran kecil yang menunjukkan gambaran fenomena
sederhana.

Menurut Matondang, R, 2021 dalam (Nida’ul Ummah, 2022) media diorama

merupakan sebuah diorama atau miniatur dengan keindahan sebuah dimensi kecil
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untuk melukiskan pemandangan atau kejadian yang asli. Diorama biasanya
mengilustrasikan bentuk, sosok dan objek melalui wujud tiruan dari aslinya
dilengkapi menggunakan audio yang menjadikan diorama tersebut nampak nyata,
sehingga diorama tersebut mampu menambah semangat belajar dalam memahami
tentang materi yang disampaikan.

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli diatas, maka media diorama adalah
dapat membuat siswa tertarik dan antusias dengan media diorama yang
ditampilkan. Media diorama mengilustrasikan bentuk nyata dari suatu materi yang

disampaikan.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media ajar berbaasis diorama

pada pembelajaran IPA diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1.

Pengembangan media diorama yang dikembangkan sesuai dengan model
(ADDIE) vyaitu 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.

Kevalidan media berbasis diorama didapatkan dari hasil validasi yang
dilakukan pada tahap pengembangan (development). Validasi dilakukan
oleh wvalidator 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.

71



72

Kevalidan media diorama ini dilihat dari hasil validator ahli. Hasil validasi
ahli materi diperoleh nilai rata-rata sebesar 90% kategori “sangat valid”
hasil validasi ahli desain media diorama diperoleh nilai rata-rata sebesar
96% kategori “sangat valid” dan hasil validasi ahli bahasas diperoleh nilai
rata-rata sebesar 88% kategori “sangat valid” sehingga media diorama layak
digunakan.

. 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 98% berarti masuk kedalam kategori
“sangat praktis”. Berdasarkan hasil penilaian uji coba media diorama oleh
peserta didik memperoleh jumlah skor keseluruhan 20 siswa dengan
presntasi 89% dengan kategori “sangat praktis”. Berdasarkan hal tersebut,
maka dapat disimpulkan produk yang dikembangkan layak digunakan
sebagai media pembelajaran pada pembelajaran IPA di kelas V SD Negeri

066667 Medan Denai.
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5.2 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.

Media ajar berbasis diorama hasil pengembangan diharapkan dapat
digunakan untuk pembelajaran IPA, sehingga akan mempermudah siswa

dalam memahami materi yang disajikan.

. Proses pembelajaran seperti metode ceramah dioptimalkan dengan media

ajar berbasis diorama yang bisa membantu kegiatan proses belajar mengajar
berlangsung.

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.



DAFTAR PUSTAKA

Anggraini, P. D., & Wulandari, S. S. (2020). Analisis Penggunaan Model
Pembelajaran Project Based Learning Dalam Peningkatan Keaktifan Siswa.
Jurnal Pendidikan Administrasi Perkantoran (JPAP), 9(2), 292-299.
https://doi.org/10.26740/jpap.von2.p292-299

Aris, . E., &, & Afina, F. (2022). Pengaruh Penggunaan Media Diorama Terhadap
Hasil Belajar Kognitif Ipa Materi Siklus Air Pada Siswa Kelas V Sd Negeri
Kebanyakan Kota Serang. Jurnal Primagraha, 3(1), 1-14.

Damayanti, D. (2021). The Use of Learning Media to Support the Quality of the
Learning Process. Social, Humanities, and Educational Studies (SHEs):
Conference Series, 4(6), 938-943.

Daniyati STAI DRKHEZ Muttagien Purwakarta, A., Bulqis Saputri STAI
DRKHEZ Muttaqien Purwakarta, 1., Aqila Septiyani STAI DRKHEZ
Muttagien Purwakarta, S., & Setiawan STAI KHEZ Muttagien Purwakarta, U.
D. (2023). Konsep Dasar Media Pembelajaran Ricken Wijaya STAI
DR.KHEZ Muttagien Purwakarta. Journal of Student Research (JSR), 1(1),
282-294.

Di, D., & Pagintungan, S. D. N. (2024). Pengembangan media pembelajaran
diorama pada materi upaya pelestarian lingkungan untuk peserta didik di sdn
pagintungan. 147-154.

Egok, A. S. (2022). Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT pada
Pembelajaran IPA Sekolah Dasar. 6(5), 9118-9126.

Elisa, D. T., Bumbun, M., & Purnasari, P. D. (2023). JPPD : Jurnal Pedagogik
Pendidikan Dasar Analisis Karakteristik Hakikat Pembelajaran IPA di
Sekolah Dasar.

Hartik, S., Utaminingsih, S., & Madjdi, A. H. (2020). Pengembangan Bahan Ajar
IPA Terpadu Berbasis Higher Order Thinking Skills di Kelas VI Sekolah
Dasar. Jurnal  Riset  Pendidikan Dasar, 3(2), 196-206.
http://journal.unismuh.ac.id/index.php/jrpd

Husna, K., Dinia, M., Rahiem, H., & Diana, R. R. (2021). Nilai-Nilai Pembelajaran
Mitigasi ~ Gunung  Meletus.  Incrementapedia,  03(02),  17-25.
http://jurnal.unipasby.ac.id/index.php/incrementapedia

Intan Nurhasana. (2021). Penggunaan Media Audio-Visual Pada Mata Pelajaran
Bahasa Arab. Al-Fikru: Jurnal Pendidikan Dan Sains, 2(2), 217-229.
https://doi.org/10.55210/al-fikru.v2i2.573

Ismail, M. N., & Alexandro, R. (2020). This work is licensed under a Creative
Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License. Copyright ©
FKIP Universitas Palangka Raya. Jurnal Ilmiah Kanderang Tingang, 11(2),
353-361.

74



75

Kikiwati, U. Y. (2019). Penerapan Media Diorama Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Peserta Didik Mata Pelajaran Ipa Kelas V Sdn Tegalsari 01. Journal
of Chemical Information and Modeling, 53(9), 1689—1699.

Learning, P. B., Learning, P. B., Learning, P. B., Pembelajaran, M., Based, P.,
Model, P., Project, P., Learning, B., Project, M., Learning, B., Learning, P. B.,
& Apriliyani, M. (2019). BAB II KONSEP MODEL PEMBELAJARAN
PROJECT BASED LEARNING ( PjBL ). 23-37.

Maisyarah, M., & Lena, M. S. (2023). Penerapan Model Project Based Learning
(Pjbl) pada Pembelajaran Tematik Terpadu di Sekolah Dasar. E-Jurnal Inovasi
Pembelajaran  Sekolah Dasar, 10(3), 171. https://doi.org/10.24036/e-
jipsd.v10i3.12132

Muryaningsih, S. (2021). Media Pembelajaran Berbahan Loose Part Dalam
Pembelajaran Eksak Di Mi Kedungwuluh Lor. Khazanah Pendidikan, 15(1),
84. https://doi.org/10.30595/jkp.v1511.10360

Mustika, D., & Ain, S. Q. (2020). Peningkatan Kreativitas Mahasiswa
Menggunakan Model Project Based Learning dalam Pembuatan Media IPA
Berbentuk Pop Up Book. Jurnal Basicedu, 4(4), 1167-1175.
https://doi.org/10.31004/basicedu.v4i4.518

Na, D. E. C., & Hipertensiva, C. (n.d.) (2020). No Analisis struktur ko-sebaran
indikator terkait kesehatan, pusat rasa sehat subjek, dan lansia yang tinggal
di rumahTitle.

Nida’ul Ummah, A. (2022). Pengembangan Media Diorama Kepahlawanan Untuk
Pembelajaran Menulis Puisi Siswa Kelas V Sekolah Dasar. 1556—1565.

Okpatrioka. (2023). Research And Development ( R & D ) Penelitian Yang Inovatif
Dalam Pendidikan. Jurnal Pendidikan, Bahasa Dan Budaya, 1(1), 86—100.

Pagarra, H., Syawaluddin, A., Krismanto, W., & Sayidiman. (2022). Media
Pembelajaran. In Badan Penerbit UNM.

Putri, I. R. (2023). Media Pembelajaran Berbasis Teknologi. 2-3.

Salim agus. (2020). Al-Falah: Jurnal llmiah Keislaman dan Kemasyarakatan ISSN
(print):

Sari, F. F. K., & Atmojo, I. R. W. (2021). Analisis Kebutuhan Bahan Ajar Digital
Berbasis Flipbook untuk Memberdayakan Keterampilan Abad 21 Peserta
Didik pada Pembelajaran IPA Sekolah Dasar. Jurnal Basicedu, 5(6), 6079—
6085. https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i6.1715

Setiawan, L., Wardani, N. S., & Permana, T. I. (2021). Peningkatan kreativitas
siswa pada pembelajaran tematik menggunakan pendekatan project-based
learning. Jurnal Pembangunan Pendidikan: Fondasi Dan Aplikasi, 8(1),
1879—1887. https://doi.org/10.21831/jppfa.v8i2.40574

Simamora, R. (2022). Manfaat Media Pembelajaran Bagi Pencapaian Tujuan
Pembelajaran Siswa Sekolah Dasar. Jurnal Pendidikan Dan Humaniora, 1(3),



76

84-85.

Tafonao, T. (2018). Peranan Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Minat
Belajar Mahasiswa.  Jurnal Komunikasi  Pendidikan, 2(2), 103.
https://doi.org/10.32585/jkp.v2i2.113

Viera Valencia, L. F., & Garcia Giraldo, D. (2019). ;% #&No Title No Title No Title.
Angewandte Chemie International Edition, 6(11), 951-952., 2, 7-23.

Wahyu Baskoro. (2018). BAB II Tinjauan Pustaka BAB II TINJAUAN PUSTAKA
2.1. 1-64. Gastronomia Ecuatoriana y Turismo Local., 1(69), 5-24.

Wahyuni, R. A. (2020). Meningkatkan Hasil Belajar IPA dengan Menggunakan
Model Pembelajaran Predict, Discuss,Explain,Observe, Discuss, Explain
(PDEODE). Prosiding Seminar Nasional Pendidikan, FKIP UNMA 2020, 2,
477-486.

Wijaya, A. T., Sri Wulan, B. R., & Rohmatin, T. (2020). Pengaruh Media Diorama
Terhadap Pendidikan Karakter Siswa Kelas 5 Tema 7 Subtema 2 Di Sekolah
Dasar.  JISIP  (Jurnal Ilmu  Sosial Dan  Pendidikan),  4(3).
https://doi.org/10.58258/jisip.v4i3.1197

Wulandari, A. P., Salsabila, A. A., Cahyani, K., Nurazizah, T. S., & Ulfiah, Z.
(2023). Pentingnya Media Pembelajaran dalam Proses Belajar Mengajar.
Journal on Education, 5(2), 3928-3936.
https://doi.org/10.31004/joe.v5i2.1074

Zannah, K. M. (2020). Bab Ii Konsep Belajar Menggunakan Model Project Based
Learning. Skripsi(S1) Thesis, FKIP UNPAS., 36-51.
http://repository.unpas.ac.id/49480/7/BAB I1.pdf

Fitriani, R. A., Suryana, D., & Zulkarnaen, R. H. (2023). Penggunaan Media
Diorama dalam Pembelajaran IPA Materi Ekosistem untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa Kelas V SD Negeri Campaka. JPPD: Jurnal Pedagogik
Pendidikan Dasar, 10(2), 94-99

Nida’ull ULmmah, A. (2022). Pelngelmbangan Meldia Diorama Kelpahlawanan
ULntulk Pelmbellajaran Melnullis Pulisi Siswa Kellas V' Selkolah Dasar.
1556-1565..



LAMPIRAN - LAMPIRAN



78

78



Lampiran 1

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan  : SD Negeri 066667 Medan Denai

Kelas / Semester V[ Genap

Tema 8 - Lingkungan Sahabat Kita
SubTema 3 : Usaha Pelestarian Lingkungan
Materi Ajar : Peristiwa Alam
Alokasi waktu : 6 X 35 Menit

. TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Siswa mampu menganalisis peristiwa alam gunung Meletus dengan
benar

2. Siswa mampu menjelaskan gunung melestus dengan benar.

. PENDEKATAN ,MODEL DAN METODE PEMBELAJARAN
1. Model : Project Based Learning (PJBL)

2. Metode : Tanya jawab, kelompok dan ceramah

. MEDIA, dAN SUMBER PEMBELAJARAN
1. Buku guru tematik 8 kelas 5

2. Media : Diorama Gunung Meletus

. MATERI DAN PEMBELAJARAN
1) PENGERTIAN ANAK GUNUNG KRAKATAU MELETUS

Gunung api di perairan selat sunda yang menyebabkan bencana besar bagi

dunia. Anak Gunung Krakatau Meletus ahir tahun 1929 dari reruntuhan
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Gunung Krakatau yang ambruk pada letusan dahsyat tahun 1883. Anak
Krakatau ini tak pernah tinggal diam, hampir setiap tahun meletus, sehingga
gunung api di Selat Sunda ini mengalami pertumbuhan yang bongsor, dengan
laju pertumbuhan sekitar 4 m per tahunnya. Pada tahun 2010, tingginya
mencapai 320 m dpl. Dalam foto terlihat material letusan gunung api yang
berukuran debu, dilontarkan ke angkasa dan tertiup angin. Material yang
berukuran lebih besar, seperti lapilli, pasir kasar sampai batuan kecil seukuran
kelereng, dan bom gunung api, melayang rendah, menuruni lereng. Tampak
aliran material letusan yang berukuran besar bagaikan gulungan ombak

menyusuri lereng hingga mencapai pantai Anak Krakatau.

Selama dua tahun sampai 15 Januari 1929 terjadi rentetan semburan air
laut ke udara di pusat Kompleks Gunung Krakatau. Pada 20 Januari 1929,
asap meniang keluar dari tumpukan material gunung api yang baru muncul di
permukaan, yang mulai tumbuh dari kedalaman laut 180 m. Itulah gunung
yang baru lahir yang diberi nama Gunung Anak Krakatau. Anak gunung api

ini tumbuh 4 m per tahun dan mempesona banyak orang.

Sejak munculnya di permukaan laut pada 1929 hingga saat ini,
pertumbuhan Gunung Anak Krakatau terbilang cepat. Selama 80 tahun,
sampai dengan 2010, tingginya sudah mencapai 320 m dpl, estimasi

percepatan pertumbuhannya rata-rata 4 m per tahun.

Berdasarkan perhitungan, volume tubuh Gunung Anak Krakatau dari dasar

laut sejak tahun 1927 sampai dengan 1981 mencapai 2,35 km3. Tahun 1983
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membesar menjadi 2,87 km3 dan tahun 1990 mencapai 3,25 km3.
Pengukuran terakhir yang dilakukan pada tahun 2000, tubuhnya sudah

membengkak mencapai 5,52 km3.

Anak gunung Krakatau sudah tumbuh besar berumur 80thn

Parts of a Volcano

crater

secondary
vent

layers of lava
and as

magma chamber
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2) DAMPAK GUNUNG MELETUS

Gunung meletus akan membawa berbagai dampak bagi kehidupan
makhluk hidup. Menurut Wahyu Annisha, 2020, beberapa dampak tersebut

di antaranya yaitu:

a. Dapat menghancurkan habitat dan mengurangi keanekaragaman
hayati di sekitar gunung api.

b. Material vulkanik, seperti abu dan lava, dapat menghancurkan atau
merusak tanaman, sehingga mengurangi produktivitas pertanian.

c. Letusan gunung dapat mengeluarkan gas berbahaya dan partikel yang
dapat membahayakan kesehatan manusia dan hewan.

d. Dapat membunuh atau menghalangi migrasi hewan liar, sehingga
dapat mengurangi populasi dan keragaman jenis hewan.

e. Terjadinya bencana alam seperti longsor, banjir lahar, dan tsunami.

f.  Gunung berapi yang meletus akan mengkontaminasi sumber air dan

tanah dengan material vulkanik dan bahan kimia yang merugikan.

Gunung meletus disebabkan oleh maga didalam perut bumi yang
didorong keluar oleh gas yang bertekanan tinggi atau karena pergerakan

lempengan bumi, tumpukan tekanan dan panas cairan magma.

Letusannya membawa abu dan batu yang menyembur dengan keras,
sedangkan lavanya bias membanjiri sekitarnya bahkan hingga radius ribuan

kilometer. Bahaya letusan gunung merapi adalah adanya Erupsi yang berupa:

a. Awan panas, bersuhu 300 sampai 700 derajat celcius, berkecepatan
lebih dari 70km/jam


https://kumparan.com/topic/bencana-alam
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Material vulkanik, berupa batuan panas bersuhu lebih dari hujan abu
yang mengandung asam dan berbahaya bagi pernafasan, penglihatan,

merusak, air, tanah, dan tanaman.

Lava atau lahar, yang berwujud cairan kental yang bersuhu antara
7.00/12.00 derajat celcius
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d. Gas beracun yang keluar melalui rongga atau kawah bersama letusan

gunung merapi. gas hasil letusan gunung merapi yang berbahaya
karena bersifat racun. Gas ini sangat dianjurkan untuk dihindari,

karena dapat membahayakan nyawa siapapun yang menghirupnya.

E. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Kegiatan Pendahuluan

1.

Melakukan pembukaan dengan salam dan dilanjutkan dengan

membaca doa dipimpin oleh ketua kelas.

Menanya kabar dan mengecek kehadiran siswa.
Menyanyikan salah satu lagu nasional untuk membangkitkan semangat
belajar siswa.
Guru melakukan Ice Breaking sebelum memulai pembelajaran
Menyampaikan materi yang akan dipelajari dan tujuan
pembelajarannya.

Kegiatan Inti

1. Penentuan Proyek

e Siswa membaca bacaan tentang peristiwa alam dan mengolah
bacaan tersebut secara mandiri.

e Setiap anak mengamati media anak gunung Meletus krakatau
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Guru menjelaskan materi gunung anak Krakatau Meletus

2. Perencanaan Langkah-Langkah Penyelesaian Proyek

Guru membagi kelompok menjadi 4 kelompok
Setiap kelompok beranggota 5 siswa
Setiap masing-masing kelompok menulis penjelasan mengenai

anak gunung Meletus krakatau di buku tulis

3. Penyusunan Jadwal Pelaksanaan Proyek

Guru menyediakan waktu agar dapat melihat Proyek dengan
baik

Guru melihat RPP untuk melaksanakan pengajaran di dalam
kelas

Guru memberikan izin untuk melaksanakan Proyek di dalam

kelas

4. Penyelesaian Proyek dengan Fasilitas dan Monitoring Guru

Guru memantau siswa selama berdiskusi dari setiap kelompok

5. Penyusunan Laporan dan Presentasi/Publikasi Hasil Proyek

Setiap kelompok maju kedepan untuk melakukan presentase
mengenai pembelajaran peristiwa alam anak gunung Meletus
krakatau

Kemudian guru memberikan kesimpulan dari hasil presentasi

setiap siswa

6. Evaluasi Proyek dan Proyek Hasil Proyek

Kegiatan Penutup

1. Guru melakukan refleksi yaitu bertanya kepada siswa mengenai

materi pembelajaranuntuk mengetahui sejauh mana pemahaman siswa

mengenai materi pembelajaran.

2. Guru meminta salah satu siswa untuk memimpin doa sebelum pulang.
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F. PENILAIAN
e Penilaian sikap : Pengamatan dan pencatatan sikap siswa
selama Pembelajaran
e Penilaian pengetahuan  : Tes lisan dan Tes tertulis Mengetahui peristiwa
alam gunung Meletus

e Penilaian keterampilan  : Unjuk kerja

Medan, 29Apri| 2024
Guru Kelas V- A Peneliti

/‘__wlsztahui Oleh :
/Keiala-Stkoldh SD Negeri 066667
TR e N D Q‘
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Lampiran 2

LEMBAR PUNILATAN ANLI MATERI PENGEMBANGAN MEDIA
DIORAMA GUNUNG MELETUS BERBASIS PROJECT BASED

LEARNING PADA MATERI PERISTIWA ALAM

Tunggal 91 n[’ﬁ( 2014
Numa Validutor Ynm m’IKﬂ RH“NRSP(JV
Prolesi L GUrL Kelns Ve

A. PETUNJUK PENGISIAN
I Dimohon Bapak/lbu memberikan penilain terhadup  media dioruma
berbasis project based learning pada pembelajuran peristiva alun dengan
materi gunung Mclotus yang dibuat sesuni dengan kriterin yang, telah
termuat dalam instrument penelitinn,

Berilah tanda centang (V) pads kolom yaog telah tersedia, dengan

1

mewberikan skor sesuai denpan kesesuginm dari peroyatuan terhadap
medin, Terdapat lima skro dengan keterangan sebagai berikut

Skor § - Sungat baik

Skor 4 « Buik

Skor 3 = Cukup baik

Skor 2 = Kurang baik

Skor | = Tidak baik

85



1. Apabila Bapak/Ibu menilai kurang scsuai atau beberupa hal yang perlu
diperbaiki, untuk memberikan tanda schingga dapat dilakukan revisi lebih
lanjut lagi.

2. Buopak/Ibu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah
disediakan.

3. Bapak/Ibu dimohon mcmberikan kesimpulan terkait kelayakan media
dengan tanda centang terhadap hasil akhir penilaian.

4. Atas bantuan Bapak/Ibu, saya ucapkan terimakasih.

B. TABEL PERNYATAAN

No | Indikator Aspek Penilajan Skor

P—

1. | kesesuaian . Kesesuaian  media  ajar

materi diorama gunung Meclctus Y
dengan kurikulum 2013
2. Kesesuaian media  ajar
diorarna gunung Mcletus \/

dengan SK dan KD

3. Kesesuaian media ajar
diorama gunung Meletus
dengan indicator  dan

(ujuan pembelajaran
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2. | Isi materi 4. Keclengkapan konscp
scsuai dengan materi
peristiwa alam

5. Materi  dalam media
diorama gunung Mecletus
mencakup tentang
peristiwa alam

6. Media diorama gunung
Meletus disajikan sesuai
dengan  matern  yang
dibahas

7. Kcjelasan materi  yang
disajikan didalam media
diorama gunung Mclctus

3. | Pcmbclajaran | 8. Mecdia diorama gunung
Meclctus dapat
mcrangsang aktif siswa
dalam pembelajaran

9. Media diorama gunung

Meletus memudahkan
guru untuk
menyampaikan materi

peristiwa alam
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10. Media diorama gunung
Mecletus memberikan
dampak kemudahan siswa f
dalam memahami materi

yang diberikan

A. KESIMPULAN

Menurut saya berdasarkan angket penilaian materi diatas, terhadap

materi Pembelajaran IPA dengan Materi Peristiwa Alam ini dinyatakan :

v Layak digunakan tanpa revisi

Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

Tidak layak

\/.. _’B} A woo/” Medan, 2 April 2024
T

Tenaga Pakar

7

_UE %\00%
50

- 3070 "

YaNl  ATIKA Rauma, §.0d



Hasil Data Validasi Ahli Media
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Indikator Aspek Penilaian Skor Skor
maksimal
kesesuaian 1. Kesesuaian media ajar 4 5
materi diorama gunung Meletus
dengan Kurikulum 2013
2. Kesesuian media ajar 4 5
diorama gunung mletus
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 Peristiwa Alam
5. Materi dalam media diorama 4 5
gunung Meletus mencakup tentang
Peristiwa Alam
6. Media diorama disajikan sesuai 4 5
dengan materi yang dibahas
7. Kejelasan materi yang disajian 5 5
didalam media diorama
gunung Meletus
Pembelajaran | 8. Media diorama dapat merangsang 5 5
aktif siswa dalam pembelajaran
9. Media diorama memudahkan guru 4 5
untuk menyampaikan materi Peristiwa
Alam
10. Media  diorama  memberikan 5 5
dampak kemudahan siswa dalam
memahami materi yang diberikan
Jumlah 45 50




Lampiran 3

LEMBAR PENILAIAN AHLI MEDIA PENGEMBANGAN MEDIA
DIORAMA GUNUNG MELETUS BERBASIS PROJECT BASED

LEARNING PADA MATERI PERISTIWA ALAM

Tanggal : 21 Aprd 202y
Nama Validator : Dr. Muhammad Arifin, MPd
Profesi : Dosen

A. PETUNJUK PENGISIAN
1. Dimohon Bapak/Ibu memberikan penilain terhadap media diorama
berbasis project based learning pada pembelajaran peristiwa alam dengan
materi gunung Meletus yang dibuat sesuai dengan kriteria yang telah

termuat dalam instrument penelitian.

)

Berilah tanda centang (V) pads kolom yang telah tersedia, dengan
memberikan skor sesuai dengan kesesuaiam dari pernyataan terhadap
media. Terdapat lima skro dengan keterangan sebagai berikut :

Skor 5 = Sangat baik

Skor 4 = Baik ’

Skor 3 = Cukup baik

Skor 2 = Kurang baik

Skor 1 = Tidak baik

90
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3. Apabila Bapak/Ibu menilai kurang sesuai atau beberapa hal yang perlu
diperbaiki, untuk memberikan tanda sehingga dapat dilakukan revisi lebih
lanjut lagi.

4. Bapak/Ibu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah
disediakan.

5. Bapak/Ibu dimohon memberikan kesimpulan terkait kelayakan media
dengan tanda centang terhadap hasil akhir penilaian.

6. Atas bantuan Bapak/Ibu, saya ucapkan terimakasih.

B. TABEL PERNYATAAN

No | Indikator Aspek Penilaian Skor

1. | Media 1. Media diorama sesuai
untuk belajar siswa secara

|
berkelompok atau

individu

2. Media diorama gunung
Meletus scsuai digunakan

pada kclas 5 SD

3. Media diorama gunung
Meletus sesuai digunakan
sebagai perangkat

pembelajaran
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Mcdia diorama gunung
Mecletus mudah digunakan
scbagai perangkat

pembelajaran

Media diorama gunung
Meletus dapat mengatasi

keterbatasan ruang waktu

Kelengkapan media
diorama gunung Meletus
dalam menyajikan untuk

menjelaskan materi

Media diorama gunung
Meclctus dapat menyajikan
teori dan praktik sccara

terpadu

Tampilan

media

Tampilan media diorama
gunung Meletus sudah

menarik perhatian siswa

Tampilan visual media
dengan kenyataan yang

ada di gunung Meletus

10.

Bentuk media diorama

gunung Meletus yang
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menarik memberikan
pengalaman baru bagi

siswa

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

materi Pembelajaran IPA dengan Materi Peristiwa Alam ini dinyatakan :

ayak digunakan tanpa revisi
Vd

Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

Tidak layak

Komentar / saran Perbaikan :
’ Uéé/"?l d /?hp/ﬁz.: Br/b pﬂ‘"d"‘ﬁh

“IG o Lo,

. 152 x 1907,
\/’ TSh g

—,—g%-)(loo"/,,
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Data Validasi Ahli Desain Media
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Indicator Aspek Penilaian Skor Skor
Maksimal
Media 1. Media diorama sesuai untuk belajar 5 5
siswa secara berkelompok atau individu
2. Media diorama gunung Meletus sesuai 4 5
digunakan pada kelas 5 SD
3. Media diorama gunung Meletus sesuai 5 5
digunakan sebagai perangkat
pembelajaran
4. Media diorama gunung Meletus 5 5
mudah digunakan sebagai perangkat
pembelajaran
5. Media diorama gunung Meletus dapat 5 5
mengatasi keterbatasan ruang waktu
6. Kelengkapan media diorama gunung 5 5
Meletus dalam menyajikan untuk
menjelaskan materi
7. Media diorama gunung Meletus dapat 4 5
menyajikan teori dan praktik secara
terpadu
Tampilan 8. Tampilan media diorama gunung 5 5
media Meletus sudah menarik perhatian siswa
9, Tampilan visual media dengan 5 5
kenyataan yang ada di gunung Meletus
10. Bentuk media diorama gunung 5 5
Meletus yang menarik memberikan
pengalaman baru bagi siswa
Jumlah 48 50




Lampiran 4

LEMBAR PENILAIAN AHLI BAHASA PENGEMBANGAN MEDIA
DIORAMA GUNUNG MELETUS BERBASIS PROJECT BASED

LEARNING PADA MATERI PERISTIWA ALAM

Tanggal - 2{\Agril 2oy
Nama Validator :De.Mhd Tsman M-Hum
Profesi : osen

A. PETUNJUK PENGISIAN

1. Dimohon Bapak/Ibu memberikan penilain terhadap media diorama
berbasis project based learning pada pembelajaran peristiwa alam dengan
materi gunung Meletus yang dibuat sesuai dengan kriteria yang telah
termuat dalam instrument penelitian.

2. Berilah tanda centang (\/) pads kolom yang telah tersedia, dengan
memberikan skor sesuai dengan kesesuaiam dari pernyataan terhadap
media. Terdapat lima skro dengan keterangan sebagai berikut :

Skor 5 = Sangat baik
Skor 4 = Baik

Skor 3 = Cukup baik
Skor 2 = Kurang baik

Skor 1 = Tidak baik

95
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3. Apabila Bapak/Ibu menilai kurang sesuai atau beberapa hal yang perlu
diperbaiki, untuk memberikan tanda schingga dapat dilakukan revisi lebih
lanjut lagi.

4. Bapak/Ibu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah
disediakan.

5. Bapak/Ibu dimohon memberikan kesimpulan terkait kelayakan media
dengan tanda centang terhadap hasil akhir penilaian.

6. Atas bantuan Bapak/Ibu, saya ucapkan terimakasih.

B. TABEL PERNYATAAN

No Indicator Penilaian Skor
1 2 3 -+ 5
1. Media diorama gunung
Meletus bisa digunakan

sebagai penyampaian

informasi yang baik

2. Media diorama gunung

Meletus bisa menggunakan

Bahasa yang mudah dipahami v
oleh siswa

5. Penggunaan dalam petunjuk
di dalam media diorama ]

gunung Meletus
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4. Kemudahan dalam
penggunaan media diorama
gunung Mclctus scbagai alat
penyampaian meteri peristiwa

alam

S Bahasa yang digunakan pada
media diorama gunung

Meletus dapat dipahami oleh \/

siswa

6. Penggunaan simbol-simbol
scbagai pendukung dalam
media diorama gunung
Meletus agar mudah

dipahami oleh siswa

7. Mcdia diorama gunung
Mcletus tidak membuat
melakukan kegiatan verbal "

secara berlebihan

C. KESIMPULAN

Menurut saya berdasarkan angket penilaian materi diatas, terhadap

materi Pembelajaran IPA dengan Materi Peristiwa Alam ini dinyatakan :
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\/ [ Layak digunakan tanpa revisi

Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

Tidak layak

Komentar / saran Perbaikan :

(ot rn mragm L
ﬂﬁ'gluunlm Wl Idir )”V"IWL"?WV
\Y”r QZLWM\‘/ZA lbrﬂh‘w /Z"W) Mo

Lo
Medan, 9 April 2024
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Hasil Data Validasi Ahli Bahasa
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No Indicator Penilaian Skor Skor
Maksimal

1. | Media diorama gunung Meletus bisa 5 5
digunakan sebagai penyampaian informasi
yang baik

2. | Media diorama gunung Meletus bisa 4 5
menggunakan Bahasa yang mudah dipahami
oleh siswa

3. | Penggunaan dalam petunjuk di dalam media 4 5
diorama gunung Meletus

4. | Kemudahan dalam penggunaan media 5 5
diorama gunung Meletus sebagai alat
penyampaian meteri peristiwa alam

5. | Bahasa yang digunakan pada media diorama 4 5
gunung Meletus dapat dipahami oleh siswa

6. | Penggunaan simbol-simbol sebagai 5 5
pendukung dalam media diorama gunung
Meletus agar mudah dipahami oleh siswa

7. | Media diorama gunung Meletus tidak 4 5
membuat melakukan kegiatan verbal secara
berlebihan

Jumlah 31 35




Lampiran 5

LEMBAR RESPON ANGKET GURU

Nama : [f: gl ﬂﬂmﬁ Vah@,\/i SIqu/],SVo(,MM

Petunjuk Pengisian
[, Angket ini terdapat 13 pernyataan. Pertimbangkanlah baik-baik setiap
pernyataan dalam kaitannya dengan lembar kerja siswa yang baru saja

kamu pelajari. Berilah jawaban yang benar-benar cocok dengan
pilihanmu,
2. Berilah tanda check () pada kolom yang sesuai dengan pendapatmu

untuk

setiap pernyataan yang diberikan.

Keterangan Pilihan

STS : Sangat tidak setuju
TS : Tidak setuju

S :Setuju

SS  : Sangat setuju

100
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No

Pernyataan

Pilihan Jawaban

STS

TS S

Media diorama yang diberikan jelas dan

| menarik

Tampilan pada media diorama terlihat

menarik

Bentuk media diorama terlihat bagus

Media diorama mudah digunakan dalam

menjelaskan materi

SENENENE

Media diorama dapat diopcrasikan dengan

baik

Media diorama menyajikan materi gunung

Meletus dengan baik dan menarik

Media diorama dapat dipraktekkan

didepan kelas dan menarik perhatian siswa

Media diorama membantu guru dalam

menyampaikan materi gunung Meletus

Siswa tidak perlu lagi hanya melihat
gambar gunung Meletus tetapi sudah ada
projek di depan kelas, maka siswa dapat

mempraktekkan satu per satu

| <] <K<

10.

Guru tertarik menggunakan media
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==

diorama gunung Meletus pada saat belajar

11.| Media diorama meningkatkan minat

belajar siswa di kelas

12.| Media diorama gunung Meletus membuat

perhatian siswa focus pada media

13.| Penyampaian menggunakan media

N R RNAS

diorama dapat menimbulkan antusias

siswa saat di dalam kelas

Medan, 21 April 2024

Guru kelas V

(Irgi Anggi Vahlevi Silaen, S.Pd., M.Pd



Hasil Data Respon Guru
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No |Pernyataan Skor Skor
maksimal
1 | Media diorama yang diberikan jelas dan 5 4
menarik
2 | Tampilan pada media diorama terlihat menarik 4 4
3 | Bentuk media diorama terlihat bagus 4 4
4 | Media diorama mudah digunakan dalam 4 4
menjelaskan materi
5 | Media diorama dapat dioperasikan dengan baik 4 4
6 | Media diorama menyajikan materi gunung 3 4
Meletus dengan baik dan menarik
7 | Media diorama dapat dipraktekkan didepan 4 4
kelas dan menarik perhatian siswa
8 | Media diorama membantu guru dalam 4 4
menyampaikan materi gunung Meletus
9 | Siswa tidak perlu lagi hanya melihat gambar 4 4
gunung Meletus tetapi sudah ada projek di
depan kelas, maka siswa dapat mempraktekkan
satu per satu
10 | Guru tertarik menggunakan media diorama 4 4
gunung Meletus pada saat belajar
11 | Media diorama meningkatkan minat belajar 4 4
siswa di kelas
12 | Media diorama gunung Meletus membuat 4 4
perhatian siswa focus pada media
13 | Penyampaian menggunakan media diorama 4 4
dapat menimbulkan antusias siswa saat di dalam
kelas
14 | Media diorama yang diberikan jelas dan 4 4
menarik
15 | Tampilan pada media diorama terlihat menarik 4 4
Jumlah 51 52
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Lampiran 6

LEMBAR RESPON ANGKET SISWA

Nama Donlto 69q|3le‘la
Kelas : V-A

Petunjuk Pengisian

1. Angket ini terdapat 15 pernyataan. Pertimbangkanlah baik-baik setiap
pernyataan dalam kaitannya dengan lembar kerja siswa yang baru saja
kamu pelajari. Berilah jawaban yang benar-benar cocok dengan
pilihanmu.

2. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai dengan pendapatmu
untuk

setiap pernyataan yang diberikan.

Keterangan Pilihan

STS : Sangat tidak setuju
TS :Tidak setuju

S :Setuju

SS  : Sangat setuju
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Pernyataan

Pilihan Jawaban

STS

TS

¢S

Saya merasa senang/nyaman mempelajari

.| Peristiwa Alam Gunung Meletus

menggunakan media ajar diorama

\\ 2

Saya tertarik dan termotivasi untuk belajar

IPA dengan media ajar diorama

Saya merasa semangat dalam mengikuti

.| pembelajaran IPA yang menggunakan

media ajar diorama

Saya merasa tidak bosan dalam Pelajaran

IPA media ajar diorama

Saya senang dengan media ajar diorama
yang digunakan karena dapat menjadi cara

belajar baru

SESEOSEN

Saya memperhatikan apa yang di

terangkan guru saat Pelajaran IPA

N

Saya mendapatkan pengalaman baru
dalam mengikuti pembelajaran IPA

dengan menggunakan media ajar diorama

Saya bersungguh-sungguh dalam
memahami [PA materi yang sampaikan

pada Pelajaran IPA di kelas V
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| Saya lebih cepat mengua‘sai materi pada

pembelajaran IPA yang menggunakan

media ajar diorama

10.

Saya lebih mudah mengingat materi pada
pembelajaran IPA yang menggunakan

media ajar diorama

11,

Media diorama menambah rasa ingin tahu

saya

12

Materi yang disampaikan menggunakan

media diorama sangat jelas

13.

Tampilan media diorama menarik

perhatian saya

14.

Saya merasa media diorama ini membantu

saya dalam pembelajaran IPA

15.

Media diorama menarik digunakan pada

mata pembelajaran [PA

ITESE TR "

Xtoo?,



Lampiran 7

LEMBAR RESPON ANGKET SISWA

Nama :h‘\()&jcx QC\LQ oila M.

Kelas +\ A

Petunjuk Pengisian

1. Angket ini terdapat 15 pernyataan. Pertimbangkanlah baik-baik setiap
pernyataan dalam kaitannya dengan lembar kerja siswa yang baru saja
kamu pelajari. Berilah jawaban yang benar-benar cocok dengan

pilihanmu.

2. Berilah tanda check (V) pada kolom yang sesuai dengan pendapatmu
untuk

sctiap pernyataan yang diberikan,

Keterangan Pilihan

STS : Sangat tidak setuju
TS : Tidak setuju

S :Setuju

SS  : Sangat setuju
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No

Pernyataan

Pilihan Jawaban

STS

TS S SS

Saya merasa scnang/nyaman mempelajari

.| Peristiwa Alam Gunung Meletus

menggunakan media ajar diorama

Saya tertarik dan termotivasi untuk belajar

IPA dengan media ajar diorama

Saya merasa semangat dalam mengikuti

.| pembelajaran IPA yang menggunakan

media ajar diorama

Saya merasa tidak bosan dalam Pelajaran

IPA media ajar diorama

SESISES

Saya scnang dengan media ajar diorama
yang digunakan karcna 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 media ajar diorama

&

Saya bersungguh-sungguh dalam
memahami [PA materi yang sampaikan

pada Pelajaran TPA di kelas V
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| Saya lcbih ccpal menguasai materi pada

pembelajaran [PA yang menggunakan

media ajar diorama

J| Saya lebih mudah mengingat materi pada

pembelajaran IPA yang menggunakan

media ajar diorama

il

Media diorama menambah rasa ingin tahu

saya

12,

Materi yang disampaikan menggunakan

media diorama sangat jelas

13.

Tampilan media diorama menarik

perhatian saya

14,

Saya merasa media diorama ini membantu

saya dalam pembelajaran IPA

15.

Media diorama menarik digunakan pada

mata pembelajaran TPA

X [00Y

, b — Koy,
60

> 93
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Hasil Angket Siswa
Penilaian
No| Siswa Nilai| Persen
678910111213 |14|15

1 | AUMS 3133|3443 |4]3]3 53 88%
2 | ASL 414,413 |4|4(4]4|3)|4 56 93%
3 DS 3113|3444 |4(4 |4]4 57 95%
4 | GGS 4 13|34 |3|4]|4|4|3]3]| 53 88%
5 GL 3131333 |4(4]4]4)|3 53 88%
6 | HAPS 414,33 |4 |4(4]|4|3)|4 54 90%
7 ISM 4 1413144143 (4)|3]|4 56 93%
8 IHT 314|133 |3|4|4(4)|4]4 56 93%
9 | JVGH 313|133 |3|4|44)|4]3 53 88%
10| JCZ 4 13133 |3|4|3(4)|4]3 53 88%
11| LRS 3/4|3[3|/4|4]3|3|3]4]| 53 88%
12| MJS 31344414 (4]3|3]|3 54 90%
13| MR 313|133 |3|4|4(4)|3]3 53 88%
14| RH 313|133 |3|4|4(4)|4]3 53 88%
15| RAH 314,413 |4|3(3]3|4)|4 52 86%
16| SNN 313|133 |3|4|4(4)|3]3 51 85%
171 VS 3113|3444 |44)|3]|3 55 91%
18| WPS 31333 |3|4|4|4|4]3]| 53 88%
19| YAM 4 13|33 |3|4|3|4|4]4]| 55 91%
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Lampiran 8
Link video wawancara oleh wali kelas V SDN 066667 Medan Denai:

https://drive.google.com/file/d/11gTu0m9JLakHDO7m3UxwpduOwU-
g4hMV/view?usp=drivesdk
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JI. Kapten Mukhtar Basri No.3 Telp.(061)6619056 Mecdan 20238

Website :http:/www..fkip.umsu.ac.id I-mail: fkipumsu.ac.id

UMSU

Unggul | Cordss | TEPETEaya

Yth  :Ketua dan Sekretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Perihal : PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :
Nama Mahasiswa : Nomi Renamia Marpaung

NPM 22002090218

Programstudi ~ : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Kredit Komulatif : 119

Persetujuan
Ketua/ ™

Sekretaris
Progd. Studi

learning (PJBL) pada materi Daur Hidup Hewan di kelas IV
SD

Pengembangan media filt the flap book berbasis projeck
based learning (PJBL) pada materi pertumbuhan dan
perkembangan hewan omnivora kelas III SD

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pemeriksaan dan persetujuan serta
pengesahan, atas kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, 70 Oktober 2023

Hormat Pemohon,

f

!
Nomi Renamia Marpaung

Dibuat Rangkap 3 :

- Untuk Degn}i-'akultas

- Untuk Ketua Prodi

- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan
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/8 ?a MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

5'\1 ,@*--g UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
\,,m.,'p" FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UMSU JI. KaptenMukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238

Website :http:/Aswvww.. [Kip.umsu.ac.id E-mail: (kipf@umsu.ac.id

Unggut | cerdas | TPeTCaya

KepadaYth:  Ketua dan Sekretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Nomi Renamia Marpaung
NPM 12002090218
ProgramStudi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

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

“Pengembangan Media Diorama Gunung Meletus Berbasis Project Based Learning (PJBL)
pada Materi Peristiwa Alam di Kelas V SD Negeri 066667 Medan Denai ”

Sekaligus saya mengusulkan/menunjuk Bapak sebagai

Dosen Pembimbing : Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd.

Sebagai Dosen Pembimbing proposal/risalah/makalah/skripsi saya.

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya.
Akhirnya atas perhatian dan kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

Medan, 25 Oktober 2023

Hormat Pemohon,

Nomi Renamia Marpaung

Dibuat Rangkap3 :

- Untuk Dekan/Fakultas

- Untuk Ketua Prodi

- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan
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FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Jin. Mukthar Basri BA No. 3 Telp. 6622400 Medan 20217 Form : K3

Nomor ;4006 / 11.3-AU//UMSU-02/ ¥/2023
Lamp -
Hal . Pengesahan Proyek Proposal

Dan Dosen Pembimbing

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alatkum Wr. Wb

Dekan Fakultas Keguruan dan [lmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
menetapkan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dan dosen pembimbing bagi mahasiswa
yang tersebut di bawah ini :.

Nama : Nomi Renamia Marpaung

NPM 2002090218

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Diorama Gunung Meletus Berbasis Project

Based Learning (PJBL) Pada Materi Peristiwa Alam di Kelas V SD
Negeri 066667 Medan Denai

Pembimbing :  Suci Perwita Sari, S.Pd.,M.Pd

Dengan demikian mahasiswa tersebut di atas diizinkan menulis proposal/risalah/makalah/skripsi
dengan ketentuan sebagai berikut :
1. Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan
2. Proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dinyatakan BATAL apabila tidak
sesuai dengan jangka waktu yang telah ditentukan
3. Masa daluwarsa tanggal : 09 Desember 2024

Medan, 25 Jumadil Awal 1445 H
09 Desember 2023 M

Dibuat rangkap 5 (lima) :

1. Fakultas (Dekan)

2. Ketua Program Studi

3. Dosen Pembimbing

4. Mahasiswa Yang Bersangkutan
WAJIB MENGIKUTI SEMINAR
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
MSU JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238

Unggul| cerdas | TerPertayy Website: http:/www.fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsi.ac.id
e ——

BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL
Perguruan Tinggi : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
Fakultas : Keguruan dan [lmu Pendidikan
Nama Lengkap : Nomi Renamia Marpaung
NPM 12002090218
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Proposal : Pengembangan Media Diorama Gunung Meletus Berbasis Project Based

Learning (PIBL) pada Materi Peristiwa Alam di Kelas V SD Negeri
066667 Medan Denai Tahun 2023/2024

Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal _Paraf

%/10/2023 fee Judal %

L/ L / fo2y @afbaman o etdiang, Fumyan oo, i }Té/
”/2 /wzq fois 40y 17 %

fﬂ/i /Zaw rbsian lahcangal predute dan Lnstromen a
4 . Vbt Tahgpon ngethongen %
{/b /ww @rbaiam lnfra-mfian Aan Meda, foidie) e

\
Ketua Progran{ Studi
Pendidikan

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd, Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd.
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
U M S U Website: http:/www.fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

Unggut | cerdas | TePercaya

~

LEMBAR PENGESAHAN PROPOSAL

Panitia Proposal Penelitian Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas

Muhammadiyah Sumatera Utara Strata-1 Bagi

Nama Lengkap : Nomi Renamia Marpaung

NPM 2002090218

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Proposal : Pengembangan Media Diorama Gunung Meletus Berbasis Project Based

Learning (PIBL) pada Materi Peristiwa Alam di kelas V SD Negeri
066667 Medan Denai Tahun 2023/2024

Dengan ini di terimanya proposal ini, maka mahasiswa tersebut sudah layak melakukan
seminar proposal

Medan, 1jMaret 2024
Diketahui Oleh

Disetujui Oleh : i
Ketua Program Studi Pembimbing -
Pendidikan Gu kolah Dasar

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd. Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd.
\
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
UMSU FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Unggd Cordot | 0Py JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
Website: http/www.fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id

» w)/.v Q' »
LEMBAR PENGESAHAN HASIL SEMINAR PROPOSAL

Proposal yang sudah diseminarkan oleh mahasiswa di bawah ini :

Nama Lengkap : Nomi Renamia Marpaung

NPM 12002090218

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Proposal : Pengembangan Media Diorama Gunung Meletus Berbasis

Project Based Learning (PJBL) pada Materi Peristiwa Alam di
Kelas V SD Negeri 066667 Medan Denai Tahun 2023-2024
Pada hari Rabu, tanggal 27 Maret, tahun 2024 sudah layak menjadi proposal skripsi.

Medan, 287 pril 2024

Disetujui oleh :

Pembahas

Chairunnisa Amelia, M.Pd. Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd.

Ketu

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd.
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

7 UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU

JL Ropten Mukhtar Baved Noo 3 Medan 20238 Velp, 0616622400 Exe, 22, 13, 30
N U Website b wawn g o 4800 et g Suese se i d

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Rabu, 27 Maret 2024 diselenggarakan seminar prodi Peadidihan Gure
Sckolah Dasar menerangkan bahwa

Nama Lengkap ¢ Nomi Renamia Marpaunyg

NI'M L 2002000218

Program Studi  Pendlidihan Guru Sekolah Dasar

Judul Proposal Pengembangan Media Divrama - Gunung - Meletus Berbasis

Project Based Learning (MBL) pada Materi Pecistiwa Alam di
Kelas V SD Negerl 066667 Medan Denai Tahun 20232024
Revisi 7 Perbaikan

No

Uraian/Satan Pecbaikan

L Rumazan newah

Tupian frocitian

tiowns

Medrahuh feoraan wopncaia ol ivtumen feRtitian
Analing data poeiitian Keepktien dan kepiakiigan)

B < W r

Medan 25 Apnl 2024
Proposal ini dinyatakan Layuk/ Tidak Layak* dilanjutkan untuk penulisan skripsi.

Dike¢tahut
Pe 1‘.'" T
\}n mping
i /7
Suci Perwita Sard, 8., M.Pd, Suci Perwita Sarl, S0, ML
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

L Knpten Mukbivar Based No, ) Medan 200300 Velp, 061-6632400 Bt, 22,13, 30
Mobuite forosww o ip st g Lot fhicd oo 2o (4

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada haei inf Rabu, 27 Matet 2024 disolenpgamkan seminar proci Pendidikan Guru
Seholah Dasar menerunghan buhiwva ;

N Lenphap i Nomi Renamin Matpaung

NIM : 2002090218

Program Studi s Pendidikan Goru Sekolah Dasar

Judul Proposal i Pengembangan Medin Diorama Gunung Meletus. Berbasis

Profect Based Learning (PIBL) pada Mater] Peristiwn Alam dl
Kelas V S Negeri 066667 Medan Denni Falum 20232024

dengan masukan dan saran seew hasil berbagi berlkot ;
Hasil Seminnr Proposal Slripsi

| | Disetujui
[ ] Disetujui Dengan Adanya Perbaikan
[ ] Ditolak

embalias Pembimbing,
4
Chalrunnisn Anvelin, M1, ‘Suel Perwita Sard, §.0d,, M.,

Panitin Pelksann
Ketun Progfany Studi

Sucl Perwlta Sarl, 8.1, M.,
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PENELITIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PUSAT MUHAMMADIYAH

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

U M s U UMSU Terakreditasi Unggul Berdasarkan Keputusan Badan i | Parg Tinggi No. 1913/SK/BAN-PT/AK.KP/PT/XV/2022
> Pusat Administrasi: Jalan MukhtarBasri No. 3 Medan 20238 Telp. (061) 6622400 - 66224567 Fax. (061}6525474 - 6631003
Unggul| Cerdat [ TEPETE0R & https:/ifidp.umsu.acid ™ fkip@umsu.acid  Eumsumedan  @umsumedan [ o d
Bia menawab sural inl agar disedutian
oo dan tanggalnya
Nomor 1 796/11.3-AU/UMSU-02/F /2024 Medan, 18 Syawal 1445 H
Lamp - 27 April 2024 M
Hal : Permohonan Izin Riset

Kepada Yth, Bapak/Ibu

Kepala Sekolah SD Negeri 066667 Medan Denai
di

Tempat

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Wa ba'du, semoga kita semua sehat wal'afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas
sehari-hari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan
penelitian/riset untuk pembuatan skripsi sebagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana
Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/Ibu memberikan izin kepada mahasiswa
untuk melakukan penelitian/riset di tempat Bapak/Ibu pimpin. Adapun data mahasiswa
kami tersebut sebagai berikut :

Nama : Nomi Renamia Marpaung
NPM : 2002090218
. Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Skripsi ~ : Pengembangan Media Diorama Gunung Meletus Berbasis Project

Based Learning (P]BL) Pada Materi Peristiwa Alam di Kelas V SD
Negeri 066667 Medan Denai T.A.2023/2024

Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik
dari Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih. Akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya,
Amin.

Wassalamu’alaikum

**Pertinggal**

(gpj_i\\ STARS
BASFT m:ll.:rlulln Malaysia ....
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PEMERINTAH KOTA MEDAN
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UPT SD NEGERI NO. 066667 KECAMATAN MEDAN DENAI

Jalan Kiwi 3, Tegal Sari Mandala Il, Kec.Medan Denai
Kota Medan, Sumatera Utara 20226

SURAT KETERANGAN
Nomor : 422/256/SDN-67/V/2024

Berdasarkan Surat Dekan Fakultas Ilmu Pendidikan Jurusan pendidikan Guru Sekolah Dasar
(PGSD) Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara (UMSU) Nomor : 796/11.3-AU/UMSU-
02/F/2024 pada tanggal 17 April 2024, hal Permohonan Izin Riset atas :

Nama : Nomi Rengmia Marpaung

NPM 12002090218

Jenis Kelamin : Perempuan

Jurusan / Jenjang : Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD) / Strata [

Nama Universitas : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara (UMSU)
Semester : VIII (Delapan)

Alamat : J1. Makmur Dusun V Dahlia Pasar VII Gg. Baru / Dahlia 19

Kec. Percut Sei Tuan, Kab. Deli Serdang

Bersama ini diterangkan bahwa nama tersebut di atas benar telah melaksanakan Penelitian /
Riset untuk melengkapi Syarat Skripsi dengan judul Pengembangan Media Gunung Meletus
Berbasis Project Based Learning (PJBL) Pada Materi Peristiwa Alam di Kelas V SD Negeri 066667
Medan Denai T.A 2023/2024. Dimulai dari tanggal 22 April — 30 Mei 2024.

\

Demikian Surat Keterangan ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Medan, 11 Desember 2023

ﬂd.._u_

ladJPT SDN 066667 Medan

"Mu Nv
\NIP 19740416 201411 2 001
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MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

J1. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30

Website: http:/www. (kip.umsu.ac.id E-mail: flip@umsu.ac.id

Nama Lengkap
NPM

Program Studi
Judul Skripsi

BERITA ACARA BIMBINGAN SKRIPSI

. Nomi Renamia Marpaung

. 2002090218

: Pendidikan Guru Sekolah Dasar

. Pengembangan Media Diorama Gunung Meletus Berbasis Project
Based Learning (PJBL) pada Materi Peristiwa Alam di Kelas V Sd
Negeri 066667 Medan Denai Tahun 2023/2024

Tanggal Materi Bimbingan Payaf
s
/s / o0 | Derboiuan Tahap anavss
18*/ 5 / 9o | ekt menamboah anaiisis uibeunurn

ﬂ/ 5 /%W

d /6 /‘mq

Reviss Menambah Hosit yandarh ahis matei
A | Vandan ahti Materi gy

?/é/‘zo’ﬂ

Nevir prenambah Hasl Yedtidan dan tioss)

-
e
fevis: Manambah 0o Validlggi %/
0
#
i

Weplakbisos.

850w | Ace Sidatg
Medan, {
Ketua Program Studi Dosg

Pendidikan Guryi Sekdlah Dasar

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd. Suci Perwita Sari, S.Pd.. M.Pd.
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Data Pribadi
Nama : NOMI RENAMIA MARPAUNG
Tempat / Tgl Lahir  : Medan / 03 November 2002Jenis

Kelamin : Perempuan

Agama : Kristen

Warga Negara : Indonesia

Alamat : Jalan Makmur Dusun V-Dahlia

Nama Orang Tua

Ayah : JONGGARA MARPAUNG
Ibu : HERLINA, S.Pd (Alm)
Alamat : Jalan Makmur Dusun V-Dahlia

Pendidikan Formal
1. TK TAMAN HARAPAN Tahun 2007 - 2008

2. SD TAMAN HARAPAN Tahun 2009 - 2014

3. SMP NEGERI 12 MEDAN Tahun 2015 - 2017

4. SMK DR. SJAHRIR Tahun 2018 - 2020

5. SARJANA (S1) PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR

Tahun 2021 - 2024
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