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MOTTO 

 

نِِا  اْۢبِـُٔوا كَةِ فقََالَ اَن
ِٕ
م عَرَضَهلما علَََ الامَلٰىۤ مهَا ثُل اۤءَ كُل َ َسْا َ اٰدَمَ الْا َ وَعلََّم ا صٰدِقِيا ءِ اِنا كلناتُل لَْۤ اۤءِ هٰٰٓؤل َ ١٣۝ بَِِسْا  

 

 

Artinya : Dia mengajarkan kepada Adam nama-nama (benda) seluruhnya, 

kemudian Dia memperlihatkannya kepada para malaikat, seraya 

berfirman, “Sebutkan kepada-Ku nama-nama (benda) ini jika kamu 

benar” (QS.Al-Baqarah:31)
*
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

                                                 
*
  Departemen Agama, Al-Quran Terjemahan (Bogor: lajnah pentashihan mushaf Al 

Qur’an 2007),Hal 6  
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ABSTRAK 

Siti Silvi Puji lestari , 2025 Pengembangan Media Kotak Diorama Untuk 

Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada Pelajaran IPAS Materi Metamorfosis Kupu 

Kupu  Kelas III Madrasah Ibtidaiyah  Ma’arif  35 Nurul Ulum Ambulu Jember 

 Kata Kunci: Pengembangan Media, Diorama,Keaktifan Siswa, Metamorfosis 

kupu kupu. 

Kurangnya keaktifan siswa dalam pembelajaran IPAS, khususnya materi 

Metamorfosis kupu kupu menjadi latar belakang dilakukannya penelitian ini. Salah 

satu solusi untuk mengatasi kurangnya keaktifan siswa pada saat pembelajaran 

adalah penggunaan media pembelajaran yang menarik. Oleh karena itu, penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan media Diorama sebagai sarana yang menarik 

dan menyenangkan untuk meningkatkan partisipasi siswa.  

Penelitian ini merumuskan masalah sebagai berikut: (1) bagaimana model 

Pengembangan Media Kotak Diorama Untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada 

Pelajaran IPAS Materi Metamorfosis Kupu Kupu  Kelas III Madrasah Ibtidaiyah  

Ma’arif  35 Nurul Ulum Ambulu Jember? (2) bagaimana kelayakan Pengembangan 

Media Kotak Diorama Untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada Pelajaran IPAS 

Materi Metamorfosis Kupu Kupu  Kelas III Madrasah Ibtidaiyah  Ma’arif  35 Nurul 

Ulum Ambulu Jember? (3) bagaimana efektivitas Pengembangan Media Kotak 

Diorama Untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada Pelajaran IPAS Materi 

Metamorfosis Kupu Kupu  Kelas III Madrasah Ibtidaiyah  Ma’arif  35 Nurul Ulum 

Ambulu Jember?. Tujuan penelitian ini adalah: (1) Untuk mengetahui 

Pengembangan Media Kotak Diorama Untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada 

Pelajaran IPAS Materi Metamorfosis Kupu Kupu  Kelas III Madrasah Ibtidaiyah  

Ma’arif  35 Nurul Ulum Ambulu Jember  (2) Untuk mengetahui kelayakan  Media 

Kotak Diorama Untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada Pelajaran IPAS Materi 

Metamorfosis Kupu Kupu  Kelas III Madrasah Ibtidaiyah  Ma’arif  35 Nurul Ulum 

Ambulu Jember (3) Untuk mengetahui efektivitas Media Kotak Diorama Untuk 

Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada Pelajaran IPAS Materi Metamorfosis Kupu 

Kupu  Kelas III Madrasah Ibtidaiyah  Ma’arif  35 Nurul Ulum Ambulu Jember. 

Pengembangan media kotak metamorfosis kupu kupu diorama  

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE 

yang mencakup lima tahap yakni: Analysis, Design, Development, Implementation, 

and Evaluation. Data dikumpulkan melalui tahap wawancara, observasi, 

dokumentasi, angket, dan tes. Hasil peneliti menunjukan bahwa media yang di 

kembangkan dengan desain yang lebih menarik dan inofatif,serta penambahan 

maching game kartu bergamabar.Kelayakan media dinilai sangat baik oleh ahli 

media (98%) dan ahli bahasa (96%), serta layak oleh ahli materi (86%) dan ahli 

pembelajaran (84%). Efektivitas media terlihat dari rata-rata nilai tes siswa sebesar 

71,09%, dengan peningkatan keaktifan siswa dari 48% pada kelas kontrol menjadi 

75% pada kelas eksperimen. Hasil angket siswa menunjukkan 99% respon positif, 

mengindikasikan  media ini sanggat layak untuk meningkatakan keaktifan belajar 

 

.  



 

 

vii 

KATA PENGANTAR  

مِ  حِياِ بسِا نِ الرم ٰ حْا ِ الرم  الٰلّٰ

Alhamadulillah puji syukur penulis panjatkan atas kehadirat Allah SWT yang 

telah melimpahkan karunia-Nya, kesehatan, serta kekuatan sehingga penulis dapat 

menyelesaikan penyusunan skripsi yang berjudul Pengembangan  media kotak 

metamorforfosis kupu kupu diorama untuk meningkatkan keaktifan siswa pada 

pelajaran ipas materi metamorfosis kupu kupu kelas III  madrasah intidaiyah 

ma’arif 35 nurul ulum ambulu jember baik dan berjalan lancar. Sholawat serta 

salam semoga tetap tercurah limpahkan kepada Nabi Muhammad SAW yang telah 

membimbing kita dari zaman kegelapan menuju zaman yang terang benderang 

ini. Banyak pihak yang membantu dalam menyelesaikan skripsi ini, oleh karena 

itu penulis mengucapkan terimakasih kepada: 

1. Bapak Prof. Dr. H. Hepni, S.Ag., M.M., CPEM. Selaku Rektor Universitas 

Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember, yang telah menyediakan 

fasilitas akademik dan mendukung terciptanya lingkungan belajar yang 

kondusif di kampus. 

2. Bapak Dr. H. Abdul Muis, S.Ag., M.Si selaku Dekan Fakultas Tarbiyah 

dan Ilmu Keguruan Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq 

Jember, yang telah memberikan dukungan serta memfasilitasi kegiatan 

akademik di lingkungan fakultas. 

3. Bapak Dr. Nurudin, S.Pd.I., M.Pd.I selaku Ketua Jurusan Pendidikan  

Islam dan Bahasa Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq 

Jember, yang telah membimbing serta mendukung kelancaran proses  



 

 

viii 

akademik di tingkat jurusan. 

4. Bapar Dr. Imron Fauzi M.Pd.I selaku Koordinator Program Studi 

Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah yang telah membantu melancarakan  

proses dalam menyelesaikan penyusunan skripsi. 

5. Bapak Dr. Zainal Anshari, S.Pd.I, M.Pd.I selaku dosen penasehat 

akademik yang telah memberikan bimbingan dari awal proses perkuliahan. 

6. Bapak Abdul Karim, S.Pd.I, M.Pd.I selaku dosen pembimbing skripsi  

yang telah memberikan waktu, bimbingan, motivasi serta arahan untuk  

menyelesaikan skripsi ini. 

7. Bapak Prof.Dr.H.Mundir M.Pd selaku  dosen fakultas tarbiyah dan ilmu 

keguruan sebagai validator ahli media  yang telah meluangkan waktunya 

dan membantu penulis dalam melaksanakan penelitian skipsi ini.  

8. Ibu Ira nurwati M.Pd selaku dosen  program studi tadris Biologi sebagai 

validator ahli materi yng telah meluangkan waktunya dan memabntu 

penulis dalam melaksanakan penelitian skipsi ini.  

9. Bapak Siddiq Ardianta, M.Pd selaku dosen Fakultas Tarbiyan dan Ilmu 

Keguruan sebagai validator ahli bahasa yang telah meluangkan waktunya 

untuk membantu penulis dalam melaksanakan penelitian skripsi ini. 

10. Seluruh dosen Program Studi Guru Madrasah Ibtidaiyah yang telah 

memberikan ilmu dan bimbingan kepada penulisan dari awal sampai akhir 

perkuliahan. 

11. Bapak Maftuhin Halim, M.Pd Selaku Kepada Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 

35 Nurul Ulum Ambulu Jember yang telah memberikan izin penulis untuk 



 

 

ix 

melaksanakan penelitian, membantu dan mefasilitasi terkkait penelitian 

skripsi.  

12. Ibu Ludfiana Maulidia, S.Pd selaku guru kelas kelas III yang telah 

membantu dan mendukung peneliti dalam melaksanakan penelitian di 

Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu Jember. 

13. Kepada teman saya Siti Lailatul Puji Rahayu yang telah memabantu dari 

awal sampe akhir.  

Hanya Doa Dan Ucapan Terimakasih Sebesar Besarnya Yang Dapat 

Tercapkan Semoga Skipsi Ini Dapat Bermanfaat Dan Berguna Bagi 

Pembaca.Semoga Allah Swt Selalu Melimpahkan Rahmat,Taufik Dan Hidayah 

Nya .Kepeda Kita Semua Amin Ya Robbal Alamin 

 

 

Jember, 24 oktober 2025  

Penulis  

 

 

 

 

        Siti silvi puji lestari 

        Nim.212101040074 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

x 

DAFTAR ISI 

HALAMAN SAMPUL  .......................................................................................  i 

PERSETUJUAN PEMBIMBING ..................................................................... ii 

LEMBAR PENGESAHAN  ............................................................................. iii 

MOTTO .............................................................................................................. iv 

PERSEMBAHAN  ............................................................................................... v 

ABSTRAK .......................................................................................................... vi 

KATA PENGANTAR ....................................................................................... vii 

DAFTAR ISI ........................................................................................................ x 

DAFTAR TABEL.............................................................................................. xii 

DAFTAR GAMBAR ....................................................................................... xiii 

BAB I PENDAHULUAN .................................................................................... 1 

A. Latar Belakang .......................................................................................... 1 

B. Rumusan Masalah ................................................................................... 12 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan .................................................... 13 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan ...................................................... 14 

E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan.............................................. 15 

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan ....................... 16 

G. Definisi Istilah atau Definisi Operasional ............................................... 17 

BAB II KAJIAN PUSTAKA ............................................................................ 20 

A. Penelitian Terdahulu ............................................................................... 20 

B. Kajian Teori ............................................................................................ 26 

BAB III METODE PENELITIAN .................................................................. 41 

A. Metode Penelitian dan Pengembangan ................................................... 41 



 

 

xi 

B. Prosedur Metode Penelitian dan Pengembangan .................................... 43 

C. Uji Coba Produk ...................................................................................... 45 

D. Desain Uji Coba Produk.......................................................................... 48 

E. Instrumen Pengumpulan Data ................................................................. 50 

F. Teknik Pengumpulan Data ...................................................................... 46 

G. Teknik Analisis Data ............................................................................... 48 

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN .......................... 55 

A. Profil Sekolah Mima 35 Nurul Ulum Ambulu Jember ........................... 55 

B. Penyajian Data Uji Coba ......................................................................... 59 

C. Analisis Data ........................................................................................... 72 

D. Revisi Produk .......................................................................................... 82 

BAB V KAJIAN DAN SARAN ........................................................................ 85 

A. Kajian Produk yang telah Direvisi .......................................................... 85 

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut.

 ................................................................................................................. 92 

DAFTAR PUSTAKA ........................................................................................ 95 

LAMPIRAN 

 

 



 

 

xii 

DAFTAR TABEL  

  

Tabel 2.1 Daftar penelitian terdahulu.................................................................... 24 

Tabel 3.1 Kriteria Validasi Penilaian Para Ahli .................................................... 52 

Tabel 3.2 Kriteria Hasil N-Gain Score .................................................................. 53 

Tabel 3.3 Kriteria Tafsiran Efektivitas N-Gain..................................................... 53 

Tabel 3.4 Kriteria Capaian Pemahaman Peserta Didik .......................................... 54 

Tabel 4.1 Daftar Peserta Didik Kelas III ............................................................... 57 

Tabel 4.2 Capaian Pembelajaran Ipas Fase B metamorfosis kupu kupu  .............. 62 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Media ..............................................................................65 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Materi .............................................................................66 

Tabel 4.5 Validasi Ahli Bahasa ............................................................................. 67 

Tabel 4.6 Saran Ahli Media .................................................................................. 68 

Tabel 4.7 Saran Ahli Materi .................................................................................. 68 

Tabel 4.8 Saran Ahli Bahasa ................................................................................. 68 

Tabel 4.9 Hasil Respon Siswa ............................................................................... 67 

Tabel 4. 10 Hasil Angket Ahli Pembelajaran........................................................ 68 

Tabel 4.11 Hasil pretest dan posttest siswa ........................................................... 71 

Tabel 4.12 Hasil Analisis Ahli Media ................................................................... 72 

Tabel 4.13 Hasil analisis ahli materi ..................................................................... 73 

Tabel 4.14 Hasil analisis ahli bahasa .................................................................... 75 

Tabel 4.15 Hasil ahli pembelajaran ....................................................................... 76 

 Tabel 4.16 Rata-Rata Hasil Validasi .................................................................... 77 

Tabel 4.17 Hasil Skor Pretest dan Posttest dengan Rumus N-Gain ..................... 78 

Tabel 4.18 Hasil Skor Rata-Rata Pemahaman Peserta Didik Sebelum Eksperimen 

(Pretest) ................................................................................................................. 78 

Tabel 4.19 Hasil Skor Rata-Rata Pemahaman Peserta Didik Setelah Eksperimen 

(Posttest) ............................................................................................................... 80 

Tabel 4.20 Hasil Respon Peserta Didik................................................................. 81 

Tabel 4.21 Hasil Revisi produk media diorama .................................................... 83 

 



 

 

xiii 

DAFTAR GAMBAR  

 

Gambar 1.1 Buku Lks IPAS kelas III ................................................................... 18 

Gambar 3.1 Desain Model Pengembangan ADDIE ............................................. 44 

Gambar 4.1 Desain Utama Media Diorama  ........................................................  63 

Gambar 4.2 Desain belakang media Diorama ...................................................... 64 

Gambar 4.3 Desain kartu maching game .............................................................. 65 

Gambar 4.4 implementasi Media Diorama  .......................................................... 69 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

1 

 

BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Salah satu komponen mendasar yang sangat penting untuk mencapai 

tujuan proses pembelajaran adalah keaktifan siswa dalam proses 

pembelajaran. Keaktifan siswa adalah salah satu hal penting untuk mencapai 

tujuan pembelajaran. Keaktifan ini mencakup kegiatan fisik dan mental seperti 

berpikir dan bertindak. Namun, saat ini banyak siswa yang kurang aktif di 

kelas. Masalah ini terlihat dari minimnya partisipasi dalam diskusi, jarang 

bertanya, dan sikap pasif saat kerja kelompok atau presentasi. Salah satu 

penyebabnya adalah media pembelajaran yang kurang menarik dan monoton, 

sehingga siswa mudah bosan dan tidak tertarik untuk ikut serta.
1
  

Menurut Suci Rammadani  Mufarizuddin Dan Yanti Yandri Kusuma  

Kurangnya  keaktifan siswa yang disebabkan oleh faktor media pembelajaran 

yang kurang kreatif  bahwa salah satu faktor yang mempengaruhi keaktifan 

siswa adalah kurangnya penggunaan media pembelajaran yang bervariatif.
2
 

Guru cenderung kurang memanfaatkan alat bantu pembelajaran seperti Media 

yang nyata,laptop maupun televisis dan sebagainya dalam proses pengajaran. 

Media pembelajaran tersebut dapat digunakan untuk tujuan pembelajaran 

                                                 
1
 Eman Nataliano Busa, ‘Faktor Yang Mempengaruhi Kurangnya Keaktifan Peserta Didik 

Dalam Kegiatan Pembelajaran  

Di Kelas’, Jurnal Sosial Humaniora Dan Pendidikan, 2.2 (2023), 114–22 

https://doi.org/10.55606/inovasi.v2i2.764. 
2
 Suci Rahmadani, Mufarizuddin Mufarizuddin, and Yanti Yandri Kusuma, ‘Analisis 

Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Keaktifan Belajar Siswa Sekolah Dasar’, Jurnal Muassis 

Pendidikan Dasar, 2.1 (2023), pp. 45–53, doi:10.55732/jmpd.v2i1.37. 

https://doi.org/10.55606/inovasi.v2i2.764.


2 

 

 

dalam menyalurkan pesan, merangsang pikiran, perhatian, dan kemauan siswa 

sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang interaktif.
3
 

Permasalahan keaktifan siswa ini sering terjadi dalam berbagai mata 

pelajaran, salah satunya pada mata pelajaran IPAS. Seringkali siswa 

menganggap bahwa pelajaran IPAS sulit untuk dipelajari. Hal ini disebabkan 

oleh persepsi bahwa pelajaran IPAS tersebut membosankan, terutama karena 

penggunaan media pembelajaran yang kurang variatif dan sebagian besar 

materi yang disajikan hanya dalam bentuk teks. Menurunnya keaktifan siswa 

ini akan menghambat tercapainya tujuan pembelajaran dengan efektif. Oleh 

karena itu, pemilihan media pembelajaran yang inovatif akan membangkitkan 

semangat siswa dalam pembelajaran.
 4
 

Dalam pembelajaran, media memiliki peran penting untuk mengatasi 

masalah kurang aktifnya siswa. Media pembelajaran dapat meningkatkan 

minat, motivasi, dan semangat siswa dalam belajar.
5
 Salah satu media yang 

menarik dan dapat meningkatkan keaktifan siswa adalah media Diorama 

.Diorama bisa digunakan sebagai alat bantu yang interaktif, karena dapat 

memicu siswa untuk berpikir kreatif, bekerja sama, dan berkompetisi dalam 

suasana yang menyenangkan. Media interaktif seperti Nytata menggabungkan 

gambar dan media 3 dimensi , gambar, dan elemen permainan, sehingga 

                                                 
3
 Rahmadani, Mufarizuddin, and Kusuma, ‘Analisis Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi 

Keaktifan Belajar Siswa Sekolah Dasar’. 
4
 Ilham Ilham and others, ‘Analisis Kesulitan Siswa Dalam Pembelajaran IPAS Di SDN 

27 Dompu’, Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran Indonesia (JPPI), 4.3 (2024), pp. 919–29, 

doi:10.53299/jppi.v4i3.603. 
5
 Gledis Manoi and Robert Harry Soesanto, ‘Stimulus Keaktifan Siswa Melalui 

Penerapan Media Interaktif Pada Pembelajaran Matematika Secara Daring [Stimulating the 

Activeness of Students Through the Implementation of Interactive Media in Online Mathematics 

Learning]’, JOHME: Journal of Holistic Mathematics Education, 6.1 (2022), 43 

https://doi.org/10.19166/johme.v6i1.4602. 

https://doi.org/10.19166/johme.v6i1.4602.


3 

 

 

memungkinkan siswa untuk belajar sambil bermain.
6
 Penggunaan Media 

Diorama dalam pembelajaran IPAS dapat menciptakan suasana yang lebih 

hidup dan menarik, membuat siswa lebih semangat untuk ikut serta dalam 

kegiatan kelas. Ketika siswa merasa tertarik dan terlibat dalam permainan 

yang edukatif, proses pembelajaran akan lebih menyenangkan dan efektif, 

serta dapat meningkatkan keaktifan mereka dalam mengikuti pelajaran.
7
 

 Mengingat peran penting media dalam pembelajaran, guru perlu 

memahami dengan baik kebutuhan pembelajaran dan masalah yang dihadapi 

siswa terkait materi yang akan diajarkan. Oleh karena itu, pengembangan 

media pembelajaran harus dilakukan dengan mempertimbangkan relevansi 

materi, kompetensi dasar, serta karakteristik siswa. Proses pengembangan 

media ini terdiri dari tiga langkah utama, yaitu perencanaan, produksi, dan 

penilaian, yang harus dilakukan dengan cermat agar media yang dihasilkan 

sesuai dengan tujuan pembelajaran. Selain itu, pemanfaatan media diorama 

yang ada dalam pengembangan media harus dilakukan secara optimal untuk 

mendukung proses pembelajaran, sehingga pendidikan dapat terus 

berkembang dan tidak tertinggal oleh kemajuan zaman.
8
 

 Pengembangan media pembelajaran sangat penting bagi guru, karena guru 

perlu memiliki berbagai keterampilan dalam mengajar. Berdasarkan Undang-

                                                 
6
 Ilham and others, ‘Analisis Kesulitan Siswa Dalam Pembelajaran IPAS Di SDN 27 

Dompu’. 
7
 Muhammad Mushfi El Iq Bali and Siti Fatimatuz Zahroh, ‘Implementasi Media 

Diorama Dalam Meningkatkan Kreativitas Siswa’, EDUKASIA: Jurnal Pendidikan Dan 

Pembelajaran, 4.2 (2023), pp. 2943–52, doi:10.62775/edukasia.v4i2.700. 
8
 Salmiati Salmiati, Zahnur Zahnur, and Rini Oktavia, ‘Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Android Di Sekolah Menengah’, Jurnal MUDARRISUNA: Media Kajian 

Pendidikan Agama Islam, 11.1 (2021), 77 https://doi.org/10.22373/jm.v11i1.8023. 

https://doi.org/10.22373/jm.v11i1.8023
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Undang Nomor 14 Tahun 2005, guru wajib memiliki kualifikasi akademik, 

kompetensi profesional, pedagogik, sosial, dan kepribadian, sertifikat 

pendidik, kondisi fisik dan mental yang baik, serta kemampuan untuk 

mencapai tujuan pendidikan nasional.
9
 Dalam kompetensi profesional, guru 

harus memiliki keterampilan dalam merancang proses pembelajaran yang 

efektif, termasuk penguasaan materi, pengelolaan kelas, dan pemahaman 

terhadap siswa. Salah satu cara untuk menguasai kelas dan meningkatkan 

keterlibatan siswa adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran untuk 

menciptakan suasana yang menarik, membuat siswa lebih aktif, dan 

mempermudah pencapaian tujuan pembelajaran.
10

  

 Salah satu solusi untuk memudahkan guru dalam menguasai kelas, maka 

dapat dilakukan dengan mengembangkan media pembelajaran yang 

digunakan. Di era teknologi modern ini, guru dapat dengan mudah 

mengembangkan media pembelajaran karena banyak referensi yang tersedia di 

media Diorama dan teknologi yang dapat dimanfaatkan. Dalam pembelajaran 

IPAS, media yang interaktif dan menyenangkan, seperti bermain, sangat 

dibutuhkan. Salah satu media yang dapat digunakan adalah Diorama, yaitu 

media 3 dimensi yang di dalamnaya terdapat gambar dan miniatur  dan 

maching game membantu mengatasi masalah dalam pembelajaran IPAS.  

                                                 
9
 Irayanti Nur and Suparman Mannuhung, ‘Pelaksanaan Hak Dan Kewajiban Guru 

Berdasarkan Undang-Undang Nomor 14 Tahun 2005 Tentang Guru Dan Dosen Pada Upt Sma 

Negeri 1 Luwu Utara’, Jurnal Andi Djemma : Jurnal Pendidikan, 5.2 (2022), 98 

https://doi.org/10.35914/jad.v5i2.1327. 
10

 U Noer, ‘10 Pengembangan Media PEmbelajaran (Bab.3) (2)’ (Parepare, 2020), p. 61 

https://repository.iainpare.ac.id/id/eprint/1178/13.pdf. 

https://doi.org/10.35914/jad.v5i2.1327
https://repository.iainpare.ac.id/id/eprint/1178/13.pdf.
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Media ini dapat menarik perhatian siswa dan membuat mereka lebih aktif 

selama pembelajaran.
11

  

Kelebihan media Diorama dapat di aplikasikan dalam bentuk 

permainan yang menyenangkan, yang dapat menghibur siswa dan mendorong 

partisipasi aktif. Selain itu, Media Diorama ini dilengkapi dengan barcode 

yang dapat menampilkan video pembelajaran untuk membuat siswa lebih 

tertarik dan fokus. Matcing game pada kartu juga membantu siswa memahami 

dan mengingat informasi lebih mudah. Dengan demikian, penggunaan media 

Diorama dalam pembelajaran IPAS  dapat mempermudah siswa memahami 

materi dan membuat mereka lebih aktif dalam proses belajar.
12 

Desain Media diorama sanggat akan menarik perhatian siswa. Menurut 

Isdayanti, penggunaan gambar dapat membuat siswa lebih tertarik karena 

gambar memudahkan mereka memahami informasi yang disertai tulisan. 

Kartu bergambar  dan bercode di media diorama video pembelajaran untuk 

lebih menarik perhatian siswa. Media ini menampilkan gambar yang 

menyenangkan, yang dapat menghibur siswa sekaligus mendorong partisipasi 

aktif mereka. Dengan bermain, siswa tidak hanya mendapatkan pengetahuan, 

tetapi juga meningkatkan kemampuan berkomunikasi dengan teman-

                                                 
11

 RS Simamora - Jurnal Ayurveda Medistra and undefined 2019, ‘Jurnal Ayurveda 

Medistra’, Ojs.Stikesmedistra-Indonesia.Ac.Id, 3.November (2021), 1–10 http://ojs.stikesmedistra-

indonesia.ac.id/index.php/medistra-jurnal123/article/view/15. 
12

 Angelika and others, ‘Penerapan Media Diorama Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa SD Pada Pembelajaran PKn’, Jurnal Basicedu, 7.6 (2023), pp. 3753–62, 

doi:10.31004/basicedu.v7i6.6387. 

http://ojs.stikesmedistra-indonesia.ac.id/index.php/medistra-jurnal123/article/view/15.
http://ojs.stikesmedistra-indonesia.ac.id/index.php/medistra-jurnal123/article/view/15.
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temannya. Bermain juga dapat mengurangi kebosanan siswa dan membuat 

mereka lebih terlibat aktif dalam pembelajaran.
13

 

(Capaian Pembelajaran) & SK (Struktur Kurikulum) materi 

metamorfosis kupu-kupu fokus pada pengenalan siklus kupu kupu,4 

tahapannya (telur, ulat/larva, kepompong/pupa, kupu-kupu dewasa/imago), 

perubahan bentuk drastis, serta pentingnya siklus hidup ini sebagai bagian dari 

alam, dengan tujuan siswa dapat mengamati, membandingkan, dan 

menjelaskan prosesnya secara sederhana .
14

  

Penggunaan media pembelajaran sangat dianjurkan karena Allah telah 

menciptakan manusia dengan kesempurnaan, termasuk nikmat berupa mata. 

Mata digunakan untuk melihat dan juga membantu dalam kegiatan belajar 

seperti membaca, menulis, dan menggambar. Al-Qur'an sebagai sumber ajaran 

Islam memberikan banyak inspirasi pendidikan yang bisa dikembangkan 

secara ilmiah dan filosofis. Hal ini penting sebagai dasar dalam membangun 

pendidikan Islam, dengan mengenalkan konsep-konsep pendidikan yang 

terdapat dalam Al-Qur'an. Salah satunya ialah konsep penggunaan media 

pembelajaran yang dijelaskan dalam Al-Quran Surah Al-Alaq 96/3-4: 

رَمل  ُّكَ الَْكا َ بِِلاقلََِّ ◌ اِقارَأ وَرَب ى علََّم ِ  الَّم

Artinya: Bacalah dan Tuhanmu Yang Maha Pemurah. Yang mengajari 

manusia melalui perantara qalam.
15

 

                                                 
13

 Dady Mukti Prabowo, ‘Pegembangan Media Diorama 3 Dimensi Dalam Pembelajaran 

Ipa Materi Ekosistem Kelas V’, Joyful Learning Journal, 6.4 (2019), pp. 234–42, 

doi:10.15294/jlj.v6i4.17008. 
14

 Sekolah Dasar, ‘6 123456’, 3.1 (2023), pp. 57–64. 
15

 Rahimi, ‘Konsep Media Pembelajaran Dalam Perspektif Al- Qur’an’, Ilmuna, 3.2 

(2021), 6 

http://download.garuda.kemdikbud.go.id/article.php?article=935211&val=14122&title=Media 

Pembelajaran dalam Perspektif Al-Qur’an. 

http://download.garuda.kemdikbud.go.id/article.php?article=935211&val=14122&title=Media%20Pembelajaran%20dalam%20Perspektif%20Al-Qur’an
http://download.garuda.kemdikbud.go.id/article.php?article=935211&val=14122&title=Media%20Pembelajaran%20dalam%20Perspektif%20Al-Qur’an
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Lafad القلم (Qalam) memiliki makna memotong ujung sesuatu. Hal ini 

dapat dimengerti sebab pada awalnya, alat menulis (qalam) itu terbuat dari 

suatu bahan yang dipotong dan diperuncing ujungnya. Berdasarkan makna 

tersebut, qalam dapat dipahami sebagai alat atau perantara dalam pendidikan, 

khususnya dalam konteks membaca. Allah menciptakan berbagai hal yang 

dapat mendukung makhluk-Nya untuk belajar, dan hal ini dijelaskan dalam 

Al-Quran. Seperti halnya qalam, sebagian ulama menafsirkan qalam sebagai 

media pembelajaran yang relevan dengan perkembangan zaman modern. 

Media pembelajaran dapat menjadi perantara siswa untuk lebih aktif dalam 

pembelajaran, keaktifan siswa ini sangat berpengaruh terhadap hasil 

pembelajaran sebagai tujuan pembelajaran. Dengan demikian, dari kata 

tersebut kita bisa memahami bahwa pendidikan memerlukan perantara untuk 

mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih efektif.
16

 

Dari penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran memiliki peran penting dalam dunia pendidikan. Guru perlu 

terus mengembangkan media pembelajaran sesuai dengan perkembangan 

zaman sekarang . Hal ini akan memudahkan guru dalam menciptakan media 

yang sesuai dengan kebutuhan siswa. Media yang tepat dapat meningkatkan 

keaktifan siswa dalam belajar. Semakin aktif siswa dalam pembelajaran, maka 

semakin tinggi pula keberhasilan belajar dan perkembangan kemampuan 

mereka. Untuk itu, diperlukan media interaktif seperti Diorama agar proses 

                                                 
16

 Wely Dozan, ‘Nilai-Nilai Pendidikan Islam Dalam Surat Al-Alaq Ayat 1-5’, 

Ta’limuna, 9.02 (2020), 153–69 https://e-journal.staima-

alhikam.ac.id/talimuna/article/450/302/1490. 

https://e-journal.staima-alhikam.ac.id/talimuna/article/450/302/1490.
https://e-journal.staima-alhikam.ac.id/talimuna/article/450/302/1490.
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pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan siswa terdorong untuk lebih 

aktif.
17

 

Media pembelajaran Diorama dirancang untuk membantu siswa lebih 

aktif dan memahami materi dengan lebih mudah. Pemilihan media ini 

disesuaikan dengan materi yang akan diajarkan, dengan pertimbangan bahwa 

media yang menarik dan interaktif dapat meningkatkan pemahaman siswa. 

Media diorama adalah media  tiga dimensi yang mengambarkan suatu 

pemandangan atau adegan dalam ukuran kecil. Diorama menampilkan 

miniatur objek seperti nyata. Karena disajikan dalam bentuk yang menarik dan 

berbantuan permainan seperti matcing game, media ini juga bertujuan untuk 

meningkatkan keaktifan dan antusiasme siswa selama pembelajaran. Tampilan 

gambar yang nampak seperti nayatacara penyajian yang menyenangkan 

mampu membangkitkan semangat belajar siswa. Dengan demikian, 

penggunaan Media diorama dapat membuat suasana kelas lebih interaktif dan 

mendorong siswa untuk lebih terlibat dalam proses belajar
18

 

Pada 11 april 2025, hasil observasi yang dilakukan peneliti 

mengungkapkan bahwa adanya kendala yang dihadapi oleh guru dalam 

menyampaikan materi antara lain: kurangnya media yang digunakan oleh guru 

dan materi yang diajarkan dirasa cukup sulit dan membutuhkan banyak 

gambar sebagai bentuk imajinasi siswa. Siswa sering kali sulit untuk 

                                                 
17

 Nurayu Fitriana, ‘Peningkatan Keaktifan Peserta Didik Melalui Media Persentasi 

Classpoint Dan Game Edukasi (Quizizz & Kahoot) Pada Pembelajaran Kimia’, ACTION : Jurnal 

Inovasi Penelitian Tindakan Kelas Dan Sekolah, 3.1 (2023), 35–41 

https://doi.org/10.51878/action.v3i1.1982. 
18

 Miftah Devi Amalia, Ferina Agustini, and Joko Sulianto, ‘Pengembangan Media 

Diorama Pada Pembelajaran Tematik Terintegrasi Tema Indahnya Negeriku Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa’, Paedagogia, 20.2 (2018), p. 185, doi:10.20961/paedagogia.v20i2.9850. 

https://doi.org/10.51878/action.v3i1.1982
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memahami materi metamorfosis kupu kupu , dikarenakan siswa kelas III 

kurang menguasai materi  ataupun mengurutkan siklus hidup kupu kupu . 

Maka dari itu, siswa memerlukan bahan imajinasi untuk membantu siswa 

dalam memahami  materi.
19

 

Model pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif sesuai dengan 

teori konstruktivisme. Vygotsky mengatakan bahwa belajar akan lebih efektif 

jika anak belajar bersama teman-temannya dalam lingkungan yang 

mendukung, dengan bimbingan guru atau orang dewasa. Konstruktivisme 

menekankan peran aktif siswa, yang membantu mengembangkan keterampilan 

berpikir kritis dan menghubungkan pengetahuan dengan kehidupan nyata. 

Dengan menggabungkan pengalaman pribadi, siswa bisa mendapatkan 

pengetahuan yang lebih mendalam. Pendekatan ini juga memberi ruang untuk 

refleksi, diskusi, dan kolaborasi, yang membantu perkembangan intelektual 

dan pemahaman siswa.
20

 Ermis berpendapat bahwa prinsip- prinsip 

konstruktivistik yang diterapkan dalam proses belajar mengajar adalah bahwa 

pengetahuan tidak dapat ditransfer begitu saja dari guru ke peserta didik. 

Peserta didik harus mengkontruksi pengetahuan mereka secara aktif dan terus 

menerus, sehingga selalu terjadi perubahan konsep ilmiah nantinya dan juga 

akan memunculkan ide-ide baru yang akan menjadikan proses pembelajaran 

menjadi lebih bermakna. Teori ini juga beranggapan bahwa pembelajaran 

                                                 
19

 Hasil Observasi di MIMA 35 Nurul Ulum Ambulu Jember,  11 april  2025 
20

 Begjo Tohari and Ainur Rahman, ‘Konstruktivisme Lev Semonovich Vygotsky Dan 

Jerome Bruner: Model Pembelajaran Aktif Dalam Pengembangan Kemampuan Kognitif Anak’, 

Nusantara: Jurnal Pendidikan Indonesia, 4.1 (2024), 209–28 https://doi.org/: 

https://doi.org/10.14421/njpi.2024.v4i1-13. 

https://doi.org/:%20https:/doi.org/10.14421/njpi.2024.v4i1-13.
https://doi.org/:%20https:/doi.org/10.14421/njpi.2024.v4i1-13.
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akan lebih efektif dan efisien jika dalam prosesnya guru melibatkan peserta 

didik secara aktif.
21 

Hasil wawancara kepada guru mata pelajaran  Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Ilmu Pengetahuan Sosial yakni Ibu Ludfiana Maulida, S.Pd selaku Guru 

kelas III Madrasah ibtidaiyah ma’arif 35 nurul ulum ambulu jember: 

“Materi pembelajaran IPAS memang tidak terlalu dianggap menyeramkan 

seperti matematika oleh siswa, namun sering kali mata pelajaran IPAS  

3memberi kesan yang membosankan karena kebanyakan materinya ialah 

membaca mteri cukup banyak. Media yang digunakan juga lumayan  

bervariatif tetapai siswa kebanyakan belum pham dan respon siswa juga tidak 

banyak yang ikut serta dalam pembelajaran.
22

 

 

Hasil wawancara diatas menyatakan bahwa penggunaan media 

pembelajaran akan lebih menarik jika melibatkan siswa. Penggunaan media 

pembelajaran yang terkesan satu arah akan tetap menimbulkan rasa bosan 

pada siswa. Maka dari itu, guru harus mengembangkan media pembelajaran 

untuk m 

engatasi rasa bisan siswa pada saat pembelajaran dengan menggunakan 

media yang lebih intreaktif guna meningkatkan keaktifan siswa pada saat 

pembelajaran 

Hasil wawancara bersama salah satu peserta didik kelas III yakni 

Muhamad Akmal Alghozali: 

“Mata pelajaran Ipas sebenarnya tidak terlalu susah, namun kadang 

kita malas untuk membaca materi yang banyak, akhirnya kita bosan 

dan tidak fokus saat pembelajaran”. 

 

                                                 
21

 Ermis Suryana, Marni Prasyur Aprina, and Kasinyo Harto, ‘Teori Konstruktivistik Dan 

Implikasinya Dalam Pembelajaran’, JIIP - Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan, 5.7 (2022), 2070–80 

https://doi.org/10.54371/jiip.v5i7.666. 
22

 Muhamad Akmal Al Ghozali, diwawancara oleh peneliti, Jember, 11 april 2025 
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Berdasarkan hasil wawancara di atas, dapat disimpulkan bahwa media 

yang menarik dan interaktif sangat membantu menjadikan pembelajaran lebih 

efisien. Hal ini memunculkan ide peneliti untuk mengembangkan media 

pembelajaran yang menarik dan interaktif, yaitu media pembelajaran Diorama 

. Media ini dianggap efektif untuk mengatasi permasalahan suasana 

Pembelajaran IPAS Yang Membosankan. Media Pembelajaran Diorama Ini 

merupakan media pembelajaran dengan  miniatur tiga dimensi yang 

mempresentasikan sebuah adegan atau pemandangan yang nayata dan di 

lengkapi scane bercode. Dan bermain matcing game kartu bergambar nanti 

peserta didik lebih asyik bermain dan mudah menemukan siklus kehidupan 

kupu kupu dengan benar.
23

 

Pemilihan Madrasah ibtidaiyah ma’arif 35 nurul ulum ambulu  sebagai 

lokasi penelitian didasarkan pada hasil observasi dan wawancara yang 

menunjukkan bahwa banyak siswa merasa bosan dan kurang fokus saat 

pembelajaran. Selain itu, meskipun sekolah memiliki fasilitas modern, 

jumlahnya belum seimbang dengan jumlah siswa dan tenaga pendidik. 

Akibatnya, fasilitas tidak dimanfaatkan secara merata dan membuat 

pembelajaran menjadi kurang menarik. Hal ini berdampak pada rendahnya 

hasil belajar siswa. Dalam wawancara, beberapa siswa yang tampak tidak 

bersemanagat  dan tidak fokus menyatakan bahwa mereka bosan dengan 

metode pembelajaran yang hanya mendengarkan guru. Mereka menginginkan 

pembelajaran yang lebih menyenangkan, seperti lewat permainan atau melihat 

                                                 
23

 Ludfiana maulidia, diwawancara oleh peneliti, Jember, 11 april 2025 
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vidio. Rasa bosan ini juga memengaruhi keaktifan siswa di kelas mereka 

menjadi pasif dan kurang semangat, sehingga kesulitan memahami materi. 

Kondisi ini tentu menghambat pencapaian tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan masalah yang terjadi di sekolah yakni siswa sering merasa 

bosan saat pembelajaran IPAS. Hal ini disebabkan oleh model pembelajaran 

yang kurang menarik dan minimnya penggunaan media interaktif, sehingga 

siswa hanya mendengarkan tanpa terlibat langsung. Kondisi ini berdampak 

pada rendahnya keaktifan siswa di kelas. Untuk mengatasi hal tersebut, guru 

perlu menggunakan media interaktif. Salah satu media yang tepat adalah 

media Diorama karena bentuknya menarik, bersifat edukatif, dan dapat 

membuat siswa lebih aktif. Penggunaan media Diorama  dalam pembelajaran 

IPAS Di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu Jember 

diharapkan bisa mengurangi rasa bosan dan meningkatkan partisipasi siswa 

selama proses belajar berlangsung. 

Berdasarkan penjelasan diatas, maka peneliti mengambil judul: 

Pengembangan Media Kotak Diorama Untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa 

Pada Pelajaran Ipas Materi Metamorfosis Kupu Kupu  Kelas III Madrasah 

Ibtidaiyah  Ma’arif  35 Nurul Ulum Ambulu Jember”. 

B. Rumusan Masalah  

1. Bagaimana Model Pengembangan Media Kotak Diorama Untuk 

Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada Pelajaran Ipas Materi Metamorfosis 

Kupu Kupu  Kelas III Madrasah Ibtidaiyah  Ma’arif  35 Nurul Ulum 

Ambulu Jember? 
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2. Bagaimana kelayakan Pengembangan Media Kotak Diorama Untuk 

Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada Pelajaran Ipas Materi Metamorfosis 

Kupu Kupu  Kelas III Madrasah Ibtidaiyah  Ma’arif  35 Nurul Ulum 

Ambulu Jember? 

3. Bagaimana efektivitas Pengembangan Media Kotak Diorama Untuk 

Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada Pelajaran Ipas Materi Metamorfosis 

Kupu Kupu  Kelas III Madrasah Ibtidaiyah  Ma’arif  35 Nurul Ulum 

Ambulu Jember? 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

1. Untuk mengetahui model Pengembangan Media Kotak Diorama Untuk 

Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada Pelajaran Ipas Materi Metamorfosis 

Kupu Kupu  Kelas III Madrasah Ibtidaiyah  Ma’arif  35 Nurul Ulum 

Ambulu Jember. 

2. Untuk mengetahui kelayakan Pengembangan Media Kotak Diorama 

Untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada Pelajaran Ipas Materi 

Metamorfosis Kupu Kupu  Kelas III Madrasah Ibtidaiyah  Ma’arif  35 

Nurul Ulum Ambulu Jember. 

3. Untuk mengetahui efektivitas Pengembangan Media Kotak Diorama 

Untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada Pelajaran Ipas Materi 

Metamorfosis Kupu Kupu  Kelas III Madrasah Ibtidaiyah  Ma’arif  35 

Nurul Ulum Ambulu Jember. 
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D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media diorama  

yang akan diterapkan` pada pelajaran IPAS dengan materi metamorfosis kupu 

kupu di kelas III madrasah ibtidaiyah ma’arif 35 nurul ulum ambulu 

jember.media ini di rancang sesuai dengan kebutughan siswa sehingga 

memabntu mereka memahami materi yang akan di ajarkan, sesuia dengan 

nama media ini, implementasi dilakukan dengan permaianan dengan cara 

ini,siswa akan merasa lebih antusias karena pembelajaran di selanggi dengan 

permaianan.pengembangan produk Diorama pada pelajar IPAS yang akan 

dilakukan oleh peneliti memiliki spesifikasi sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran Diorama yaitu media pembelajaran dengan media 

tiga dimensi dan ada bercode  yang di scan isisnya vidio siklus kehidupan 

kupu kupu. Gambar gamabar tanpak nyata  didalam diorama tersebut dan 

adanya matcing game. Stick card  yang di mainkan dua kelompok setiap 

kelompok berisi empat siswa dan di tancapkan ke sterofoum untuk di 

ururutkan siklus kupu kupu tersebut. 

2.  Dalam pembuatan media ini, peneliti memilih bahan yang berkualitas dan 

awet supaya media tidak cepat rusak ataupun kusut ketika digunakan. 

Terkait pemilihan warna dan gambar, peneliti memilih warna dan gambar 

yang dapat menarik perhatian siswa untuk lebih antusias.  
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E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

1. Manfaat Teoritis  

Manfaat teoritis dari penelitian ini adalah penelitian ini dapat 

dijadikan refrensi guna memperluas pengetahuan pembaca, khususnya 

mengenai media Diorama Selain itu, penelitian ini memiliki manfaat untuk 

meningkatkan keterlibatan dan partisipasi aktif siswa dan menumbuhkan 

keterampilan sosial dan kerja sama siswa. Penelitian ini juga diharapkan 

mendukung teori pembelajaran berbasis game based learning yang dapat 

mengasah berpikir kritis dan strategis. 

2. Manfaat Praktis 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan refrensi dan sumber 

informasi untuk penelitian- penelitian yang berkaitan dengan tema 

penelitian ini. Berikut ini pentingnya penelitan dan pengembangan untuk 

media pembelajaran sebagai berikut: 

a. Bagi Peserta Didik 

Berguna untuk membangkitkan semangat serta mengurangi rasa bosan 

dalam pembelajaran IPAS kelas III . 

b. Bagi Guru  

Diharapkan media yang diterapkan berguna untuk mengoptmalisasi 

belajar mengajar yang baik dan meningkatkan guru lebih kreatif dalam 

pembuatan media berikutnya. 
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c. Bagi sekolah  

Diharapkan media untuk mengevaluasi kualitas pembelajaran. Sekolah 

di harapkan menggunakan bahan ajar yang lebih menarik untuk 

membangkitkan minat peserta didik. 

d. Bagi Peneliti  

Diharapkan menjadi peluang untuk peneliti menciptakan media yang 

menarik dan kreatif untuk pembelajaran IPAS kelas III di sekolah. 

e. Bagi peneliti lain  

Diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan teori 

dengan tema yang sama atau berkaitan.  

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

Berikut ini asumsi dan keterbatasan penelitian dan pengembangan untuk 

media antara lain: 

1. Asumsi Pengembangan  

a. Media pembelajaran IPAS materi  metamorfosis kupu kupu digunakan 

untuk meningkatkan keaktifan peserta didik dalam mengikuti proses 

pembelajaran di dalam kelas. 

b. Desain media Diorama menggabungkan  media diorama dan  maching 

game gambar yang dikemas secara menarik dan interaktif. 

c. Pengembangan media pembelajaran yang disusun secara tertata agar 

pendidik dan peserta didik menentukan tujuan pembelajaran yang 

diharapkan. 
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2. Keterbatasan Pengembangan  

a. Pengembangan media Diorama hanya mencakup materi metamorfosis 

kupu kupu pada mata pelajaran IPAS 

b. Uji coba produk hanya dilakukan di kelas III  

c. Apabila barcode usang, maka akan sulit untuk di scan dan gambar jika 

pudar akan mempersulit siswa.  

G. Definisi Istilah atau Definisi Operasional  

1. Pengembangan media pembelajaran  

Pengembangan media pembelajaran adalah proses 

mengembangkan berbagai media atau alat bantu untuk meningkatkan 

pemahaman dan hasil belajar peserta didik. Pada penelitian ini 

pengembangan media pembelajaran memadukan antara media fisik dengan 

media yang tampak nyata yang dikemas secara menarik. Pada penelitian 

sebelumnya, media yang digunakan hanya menampilkan viodio siklus 

kehidupan kupu kupu  gambar lalu peneliti mengembangkannya dengan 

menambahkan permaianan maching game.  

2. Media Diorama  

 Diorama merupakan media pembelajaran yang disajikan dalam 

bentuk  miniatur tiga dimensi gambar nampak nyata  dan tersedia barcode 

dalam kotak akrilik tersebut, dimana barcode dapat di scan untuk 

memunculkan video pembelajaran menarik yang sesuai dengan materi 

pelajaran yang akan disampaikan yakni metamorfosis kupu kupu. 
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3. Mata pelajaran IPAS  

Mata pelajaran ilmu pengetahuan alam (IPA) dan ilmu 

pengetahuan sosial (IPS) merupakan mata pelajaran yang bertujuan untuk 

meningkatkan kemampuan siswa dalam pemahaman materi metamorfosis 

kupu kupu menggunakan buku pembelajaran IPAS  

 
Gambar 1.1 

Buku Lks IPAS kelas III 

 

Pada gambar diatas menjelaskan tentang mata pelajaran IPAS materi 

metamorfosis kupu kupu bab 2 subbab C metamorfosis, perubahan bentuk 

mahluk hidup  kelas 3 (fase B).   

4.  Metamorfosis kupu kupu  

Metamorforfosis kupu kupu adalah proses perubahan bentuk secara 

bertahap dari telur hingga dewasa (imago) yang dikenal sebagai 

metamorfosis sempurna. Proses ini meliputi empat tahapan, yaitu telur, 

larva (ulat), pupa (kepompong), dan imago (kupu-kupu dewasa). Adalah 

bab yang ada di bab siklus kehidupan mahluk hidup Lks di sekolah dasar.   

Penelitian dengan judul “Pengembangan Media kotak Diorama  

Untuk Meningkatkan Keaktifan Siswa Pada Pelajaran IPAS Materi 
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Metamorfosis Kupu Kupu Kelas III Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul 

Ambulu Jember” merupakan penelitian yang mengembangkan media 

pembelajaran guna meningkatkan keaktifan siswa. Media Diorama 

merupakan media pembelajaran yang disajikan dalam bentuk  miniatur 

tiga dimensi gambar nampak nyata  dan tersedia barcode dalam kotak 

akrilik tersebut, dimana barcode dapat di scan untuk memunculkan video 

pembelajaran. Media tersebut juga berbantuan  permainan berkelompok 

Matcing game yaitu  adu cepat  untuk mencari pengertian dan gambar 

yang sesuai dan di tata atau di tancap ke sterofoum untuh di urutkan sesuai 

siklus kehidupan kupu kupu.. Media Diorama ini dirancang untuk 

meningkatkan keaktifan siswa pada mata pelajaran IPAS dengan materi 

Metamorfosis kupu kupu  di Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 nurul ulum 

ambulu jember. 

dalam proses pembelajaran atau evaluasi hasil belajarar  Proses 

penilaian pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan menggunakan 

media  diorama. dan respon siswa  setelah terpapar media diorama. Hal ini 

mencakup minat, motivasi, dan persepsi mereka terhadap efektivitas media 

tersebut.kemampuan sisiswa membayangkan atau memahami ide ide 

abstrak secara konkret berkat bantuan model diorama yang nyata dan 

siswa lebih mudah memehami materi yang di dalam media diorama.  
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA  

A. Penelitian Terdahulu 

Pada bagian ini peneliti mencantumkan berbagai hasil dari penelitian 

terdahulu yang terkait dengan penelitian yang akan dilakukan, baik dalam 

penelitian yang belum maupun sudah terpublikasi, agar mengetahui sejauh 

mana persamaan dan perbedaan yang peneliti hendak lakukan antara lain:  

1. Penelitian yang dilakukan oleh Fahlevi ariani dan Sukmawati  dengan 

judul “ Pengembangan media diorama pada pelajaran metamorfosis 

hewan di kelas IV SDS pembangunan tanjung morata T.A 2022-2023” 
25

 

Tujuan peneliti ini adalah untuk mengambangkan media tiga dimensi 

yang layak dan  praktis untuk digunakan setelah divalidasi oleh beberpa 

ahli dan uji respon oleh siswa dan guru.metode penelitian menggunakan 

model pengembangan ADDIE. Media diorama tiga dimensi 

dikembangkan dinilai oleh para ahli dengan persentase yaitu 90% ( ahli 

materi) 100% ( ahli media) dengan kategori sangat layak. Uji respon 

siswa dilakukan terhadap 21 orang siswa kelas IV yang ada di SDS 

Pembangunan Tanjung Morawa dengan presentase 93,4% (kategori 

sangat setuju) . Dan uji coba 2 orang respon guru kelas IV dengan 

presentase 93,3% (sangat setuju) 

 Adapun persamaan membahas tentang tentang media diorama yang di 

implementasikan pada anak sekolah dasar guna membuat suasa belajar 

                                                 
25

 Fahlevi Ariani and Sukmawarti, ‘Pengembangan Media Diorama Pada Pembelajaran 

Metamorfosis Hewan Di Kelas Iv Sds Pembangunan Tanjung Morawa T.a 2022-2023’, 

Tjyybjb.Ac.Cn, 27.2 (2022), pp. 58–66 <http://117.74.115.107/index.php/jemasi/article/view/537>.  

https://journal.stkipsubang.ac.id/index.php/didaktik/article/view/2298  

https://journal.stkipsubang.ac.id/index.php/didaktik/article/view/2298
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manjadi semakin menarik. Perbedaan dari penelitian ini adalah bhan yang 

di buat diorama penelitian ini menggunakan alumunium dan akrilik 

sedangkan peneliti menggunakan akrilik.  

2. Penelitian ini dilakukan oleh Dady mukti prabowo dan Desi wulandari 

dengan judul “ Pengembangan media diorama 3 dimensi dalam 

pembelajaran ipa materi ekosistem kelas V ” 
26

 

Tujuan penelitian ini untuk mendeskripsikan langkah langkah diorama, 

untuk mengkaji kevalidan media diorama jenis penelitian ini adalaha 

research and development ( R&D ). Desain penelitian ini model borg and 

gall. Hasil penelitian menunjukan bahwa media diorama 3 dimensi layak 

digunakan dengan persentase penilaian validasi ahli media 94%, ahli 

materi 97%, praktisi media 97%, dan praktisi materi 93% 

Adapun persamaan membahas tentang media diorama yang di 

implementasikan pada anak sekolah dasar agar mudah memahami materi, 

perbedaan penelitian ini materi ekosistem sedangkam peneliti 

metamorfosois kupu kupu.  

3. Penelitian ini dilakukan oleh Diah ayu sekar ningrum, Rofiana prilia anisa 

dan Isna rahmawati dengan judul “ Pengembangan media pembelajaran 

diorama denah lokasi untuk meningkatkan hasil belajar IPS siswa”  
27

 

                                                 
26

 Prabowo, ‘Pegembangan Media Diorama 3 Dimensi Dalam Pembelajaran Ipa Materi 

Ekosistem Kelas V’. https://journal.unnes.ac.id/sju/index.php/jlj/article/view/17008  
27

 Jurnal Teknologi and others, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Diorama Denah 

Lokasi Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS Siswa Jurnal Teknologi Pendidikan Dan 

Pembelajaran ( JTPP )’, 02.01 (2024), pp. 1–5. 

https://jurnal.kopusindo.com/index.php/jtpp/article/view/207  

https://journal.unnes.ac.id/sju/index.php/jlj/article/view/17008
https://jurnal.kopusindo.com/index.php/jtpp/article/view/207
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Tujuan penelitian ini dilatar belakangi masih kurangnya minat 

belajar khususnya pelajaran IPS. penelitian ini adalaha research and 

development  ( R&D ) penelitian ini juga menggunakan 4D define, 

desain, devolp, dan desseminate. Adapun persamaan yang dibahas tentang 

media diorama 3 dimensi yang di implementasikan di sekolah dasar, 

perbedaan penelitian ini dari bhan media penelitian menggunakan 

styrofoum gabus sedangkan peneliti menggunakan akrilik.  

4. Penelitian ini dilakukan oleh  Miftah devi amalia , Ferianana agustino dan  

Joko sulianto dengan judul “ Pengembangan media diorama pada 

pemebelajaran tematik teritegrasi tema indahnya negriku untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa ” 
28

 

Tujuan penelitian ini mengetahui bagaimana kevalidan media 

diorama pada pembelajaran tematik terintegrasi temaindahnya negriku 

jenis penelitian  Adalah research and deveplopment dan model yang di 

kembangkan borg and gall.  Hasil dari analisis data dari validasi ahli 

media I sebesar 91,25%, ahli media II sebesar 97% dan ahli media III 

sebesar 79%. Validasi ahli materi I sebesar 91,7%, ahli materi II 

sebesar88,3% 

Adapun persamaan yang dibahas tentang media diorama 3 dimensi 

yang di implementasikan di sekolah dasar, perbedaan penelitian ini 

tendapaat materi yang berbeda dan bhan media diorama penelitian 

menggunakan kertas kardus sedangkan peneliti menggunakan akrilik. 

                                                 
28

 Amalia, Agustini, and Sulianto, ‘Pengembangan Media Diorama Pada Pembelajaran 

Tematik Terintegrasi Tema Indahnya Negeriku Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa’. 

https://jurnal.uns.ac.id/paedagogia/article/view/9850  

https://jurnal.uns.ac.id/paedagogia/article/view/9850
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Adapun persamaan penelitian membahas tentang diorama yang di 

implementasikan di sekolah dasar, perbedaan penelitian ini terdapat media 

yang menggunakan digital atau melalui aplikasi canva sedangkan peneliti 

menggunakann media berbahan akrilik.  

5. penelitian ini dilakukan oleh Tis’atun nujum dan Allinda hamidah dengan 

judul “ pengembangan media diorama taman satwa untuk meningkatkan 

minat belajar peserta didik pada mata pelajaran ipa kelas V MI” 
29

 

Tujuan penelti ini untuk mengmbangkan media diorama taman 

satwa untuk mengkatkan minat belajar peserta didik jenis penelitian ini 

menggunakan ( research and development / R&D). dari hasil uji validasi 

ahli media sebesar 91%, ahli materi sebesar 82%, ahli bahasa sebesar 

88%, praktisi (guru) sebesar 100%, dan dari hasil uji coba lapangan 

sebesar 97,4% yang menunjukkan kriteria sangat valid.  

Adapun persamaan penelitian membahas tentang diorama yang di 

implementasikan di sekolah dasar, perbedaan penelitian ini terdapat media 

yang menggunakan digital atau melalui aplikasi canva sedangkan peneliti 

menggunakann media berbhan kayu dan akrilik. 

  

                                                 
29

 Tis’atun Nujum and Allinda Hamidah, ‘Pengembangan Media Diorama Taman Satwa 

Untuk Meningkatkan Minat Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Ipa Kelas V Mi’, IJMS : 

Indonesian Journal of Mathematics and Natural Science, 1.2 (2023), pp. 89–97, 

doi:10.61214/ijms.v1i2.170. https://jurnal.academiacenter.org/index.php/IJMS/article/view/119  

https://jurnal.academiacenter.org/index.php/IJMS/article/view/119
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Tabel 2.1 

Daftar Penelitian Terdahulu 

 

No Nama peneltian, Judul, 

Tahun 

Persamaan Perbedaan 

1.  Penelitian ini dilakukan 

oleh Fahlevi ariani, dan 

Sukmawati judul  “ 

pengembangan media 

diorama pada pelajaran 

metamorfosis hewan  

dikelas IV SDS 

pembangunan tanjung 

morawa T.A 2022-2023 ’’ 

 Menggunakan 

metode 

penelitian 

research and 

development 

(R&D). 

 Menggunakan 

media diorama 

tiga dimensi  

 Media 

berbahan 

alumunium 

sedangkan 

peneliti 

akrilikk  

Kelas IV 

sedangkan 

peneliti kelas 

III  

2. Penelitian ini dilakukan 

oleh Dady mukti prabowo 

dan Desi wulansari judul 

“pengembangan media 

diorama 3 dimensi dalam 

pembelajran ipa materi 

ekosistem kelas v ’’ 2017  

 Menggunakan 

metode 

penelitian 

research and 

development 

(R&D). 

 Menggunakan 

media diorama 

tiga dimensi 

 Materi 

ekosistem 

sedangkan 

peneliti 

metamorfosi

s kupu kupu  

 Kelas V 

sedangkan 

peneliti kelas 

III  

3. Penelitian ini dilakukan 

oleh Diah ayu sekar 

ningrum, Rofiana prilia 

anisa dan Isna rahmawati 

judul “ pengembangan 

media pembelajaran 

diorama denah lokasi 

untuk meningkatkan hasil 

belajar ips siswa” 2024  

 Menggunakan 

metode 

penelitian 

research and 

development 

(R&D). 

 Menggunakan 

media diorama 

tiga dimensi 

 Media dari  

styrofoam 

sedangkan 

peneliti dari 

akrilik   

4. Penelitian ini dilakukan  

Miftah devi amalia, ferina 

agustino dan Joko sulianto 

judul “ pengembangan 

media diorama pada 

pembelajaran tematik 

terintegrasi tema indahnya 

negriku untuk 

meningkatkan hasil belajar 

siswa ’’ 2017  

 Menggunakan 

metode 

penelitian 

research and 

development 

(R&D). 

 Menggunakan 

media diorama 

tiga dimensi 

 Media yang 

di gunakan 

berbahan 

kertas tebal   

sedangkan 

peneliti 

menggunaka

n akrilik  
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5. Penelitian ini dilakukan 

Tis’atun nujum dan allinda 

hamidah judul “ 

pengembangan media 

diorama taman satwa 

untuk meningkatkan minat 

belajar peserta didik pada 

mata pelajaran ipa kelas V 

MI ’’ 2023  

 Menggunakan 

metode 

penelitian 

research and 

development 

(R&D). 

 

 Media 

berupa 

aplikasi 

canva  

sedangkan 

peneliti 

menggunaka

n media 3 

dimensi 

berbahan 

akrilik  

 

Berdasarkan tabel diatas maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 

terdapat perbedaan dengan penelitian sebelumnya yang terletak pada 

lokasi, subjek penelitian, metode penelitian, fokus penelitian, dan mata 

pelajaran.  

Penelitian terkait media Diorama  memang sudah banyak 

dilakukan, namun masih sedikit peneliti yang melakukan penelitian 

tentang media diorama untuk digunakan pada materi metamorfosis kupu 

kupu . Media pembelajaran Diorama ini dikembangkan dari penelitian 

sebelumnya dengan menambahkan barcode yang menyimpan video 

pembelajaran IPAS. Dengan itu, media pembelajaran diorama  ini tidak 

hanya bisa ditampilkan media 3 dimensi melainkan juga adaa vidio yang 

bisa menjelaskan siklus kehidupan kupu kupu.. Alasan peneliti melakukan 

pengembangan media Diorama ini dikarenakan siswa sering beranggapan 

bahwa mata pelajaran IPAS merupakan pelajaran yang membosankan, 

terkhusus pada Materi Metamrfosis kupu kupu yang masih terdengar asing 

di telinga siswa kelas III madrasah ibtidaiyah ma’arif 35 nurul ulum 

ambulu jember .  



26 

 

 

B. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan 

pendidik sebagai perantara untuk menyampaikan materi pelajaran 

sehingga sampai kepada orang yang sedang belajar dengan benar dan 

efektif. 
30

 ataupun media pembelajaran adalah segala sesuatu baik 

manusia, benda atau lingkungan sekitar yang dapat di gunakan untuk 

menyampaikan atau menyalurkan pesan dalam pembelajaran sehinga 

dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan peserta 

didikpada kegiatan pembelajaran.
31

 

Media pembelajaran memudahkan peserta didik dalam proses 

belajar. Karena media dapat mengubah konsep konsep abstrak menjadi 

lebih nyata (kongkrit) nyata hal ini memungkinkan proses pembelajaran 

di sekolah dasar untuk sesuai dengan fase peserta didik dapat belajar 

pada hal hal yang bersifat nyata, dengan demikian media pembelajaran 

dapat berfungsi sebagai alat untuk menyampaikaan materi kepada 

peserta didik.
32

 Penggunaan media pembelajaran secara 

signifikan memudahkan proses pembelajaran baik bagi guru maupun 

siswa, dan membuatnya lebih efektif serta menarik edia yang menarik 

                                                 
30

 Ani Daniyati and others, ‘Konsep Dasar Media Pembelajaran’, Journal of Student 

Research, 1.1 (2023), pp. 282–94, doi:10.55606/jsr.v1i1.993. 
31

 Ani Daniyati and others, ‘Konsep Dasar Media Pembelajaran’. 

 doi:10.55606/jsr.v1i1.993. 
32

 Hamriana Nur and others, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Diorama Pada Materi 

Pembelajaran Tata Cara Pelaksanaan Ibadah Haji Pendahuluan Metode’, 12.4 (2024), pp. 297–

308. http://repository.iainpalopo.ac.id/id/eprint/8799/  

file:///C:/Users/acer/OneDrive/New%20folder/SEMESTER%208%20WISUDA/MATRIKS%20PENELITIAN.docx
file:///C:/Users/acer/OneDrive/New%20folder/SEMESTER%208%20WISUDA/MATRIKS%20PENELITIAN.docx
http://repository.iainpalopo.ac.id/id/eprint/8799/
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secara visual dan interaktif (seperti game edukatif atau video animasi) 

membuat siswa lebih antusias dan tidak mudah bosan, sehingga 

meningkatkan keterlibatan mereka dalam kelas. 

b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran  

Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran  memiliki fungsi 

sebagai pembawa informasi dari sumber (pendidik) menuju penerima 

informasi (peserta didik). Secara rinci, fungsi media pembelajaran 

sebagai berikut
33

: 

1) Fungsi Edukatif 

a) Memberikan pengaruh yang bernilai pendidikan 

b) Mendidik peserta diidk dan masyarakat untuk berfikir kritis 

c) Memberi pengalaman bermakna 

d) Mengembangkan dan memperluas cakrawala 

e) Memberikan fungsi otentik dalam berbagai bidang kehidupan 

konsep yang sama 

2) Fungsi  Ekonomis 

a) Pencapaian tujuan pembelajaran dapat dicapai secara efisien 

b) Pencapaian materi dapat menekan penggunaan biaya dan waktu 

3) Fungsi Sosial 

a) Memperluas pergaulan antar peserta didik 

b) Mengembangkan pemahaman 
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c) Mengembangkan pengalaman dan kecerdasan intrapersonal 

peserta didik 

4) Fungsi Budaya 

a) Memberikan perubahan dari segi kehidupan manusia 

b) Mewariskan dan meneruskan unsur budaya dan seni yang ada 

dimasyarakat 

Selain itu, fungsi media pembelajaran adalah sebagai berikut: 

a) Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar
34

 

Dalam menyampaikan materi antara guru yang satu 

dengan yang lainnya sama, tidak ada kesenjangan pesan yang 

diajarkan oleh masing-masing guru. 

b) Penafsiran yang berbeda dapat dihindari  

Penafsiran berbeda antara guru dapat dihindari dan dapat 

mengurangi terjadinya kesenjangan informasi diantara peserta 

didik dimanapun berada 

c) Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif 

Dengan adanya media akan terjadi komunikasi dua arah 

secara aktif, sebaliknya tanpa adanya media guru akan cenderung 

bicara satu arah. 

d) Meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik 

Media pembelajaran dapat membantu peserta didik   agar 

lebih mudah untuk memahami materi tersebut.  

                                                 
34
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e) Efisiensi dalam waktu dan tenaga 

Dengan media tujuan belajar akan lebih dengan mudah 

tercapai secara maksimal dengan waktu dan tenaga sesingkat 

mungkin. Guru tidak harus menjelaskan materi sebanyak dibuku 

dan tidak mengulang-ulangnya, sebab dengan sekali penyajian 

menggunakan media, peserta didik akan lebih mudah dalam 

memahami pelajaran. 

f) Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik 

Media dapat menampilkan informasi melalui suara, 

gambar, gerakan, dan warna, baik secara alami maupun hanya 

manipulasi, sehingga membantu peserta didik untuk menciptakan 

suasana belajar menjadi lebih hidup, tidak monoton, dan tidak 

mudah merasa bosan. 

g) Mengubah peran guru kearah yang lebih positif dan produktif 

Guru dapat berbagi peran dengan media sehingga banyak 

memiliki waktu untuk memberi perhatian pada aspek-aspek 

edukatif lainnya, seperti membantu ketika peserta didik 

mengalami kesulitan dalam belajar, pembentukan kepribadian, 

memotivasi belajar, dan lain sebagainya. 

h) Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan dimana saja 

dan kapan saja. 

Media pembelajaran dapat merangsang sedemikian rupa 

sehingga peserta didik dapat lebih leluasa dimanapun dan 
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kapanpun tanpa bergantung hanya pada guru. Dimana perlu kita 

sadari bahwa waktu belajar di sekolah sangat terbatas dan waktu 

lebih banyak dihabiskan di luar jam sekolah. 

i) Media dapat menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap 

materi dan proses belajar. 

Proses pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga 

mendorong peserta didik untuk mencintai ilmu pengetahuan dan 

gemar mencari sendiri sumber-sumber pengetahuan lainnya 

2. Pengembangan Media Pembelajaran  

a. Pengertian Pengembangan Media Pembelajaran 

Pengembangan media pembelajaran yang dilakukan saat ini 

sebagian besar didasarkan pada teori dan prinsip pembelajaran yang 

mendasar. Adapun  pengertian   dari  pengembangan  adalah  proses  

atau  langkah  yang  dilakukan  untuk  membuat  atau  menyempurnakan  

sebuah  produk  yang  sesuai  dengan  acuan kriteria produk yang dibuat. 

Melihat  dari  pengertian  perkata  diatas,  jadi  pengertian  

pengembangan  media  pembelajaran  adalah  suatu  proses  yang  

digunakan  dalam  mengembangkan  sebuah    produk    dengan    

memberikan    rangsangan    kepada    siswa    dalam    proses  

pembelajaran. Penelitian dan inovasi terus dilakukan untuk 

mengeksplorasi cara-cara baru dalam mengintegrasikan teori-teori 
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pembelajaran yang relevan dengan teknologi, guna menciptakan media 

pembelajaran yang lebih efektif dan efisien.
35

 

b. Prinsip- prinsip Pengembangan Media Pembelajaran.  

Pengembangan media pembelajaran berdasarkan Teori 

Pemrosesan Sumber Daya oleh Sweller berfokus pada pemahaman 

beban kognitif dalam pembelajaran. Teori ini menekankan pentingnya 

mengelola beban kognitif siswa agar mereka dapat memproses informasi 

secara efektif dan memperoleh pemahaman yang mendalam. Berikut 

adalah beberapa prinsip pengembangan media pembelajaran berdasarkan 

Teori Pemrosesan Sumber Daya:
36

 

1) Reduksi Beban Kognitif: Dalam pengembangan media 

pembelajaran, penting untuk mempertimbangkan desain 

instruksional yang sederhana dan tidak membingungkan. 

Meminimalkan gangguan visual atau auditori yang tidak relevan, 

menyajikan informasi dengan tata letak yang terstruktur, dan 

menyediakan panduan yang jelas dapat membantu mengurangi 

beban kognitif siswa.. 

2) Pemberian Petunjuk Langkah-demi-Langkah: Dalam pengembangan 

media pembelajaran, penting untuk menyajikan instruksi secara 
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terperinci dan sistematis, memberikan panduan yang jelas tentang 

urutan langkahlangkah yang harus diikuti oleh siswa. Petunjuk 

langkahdemi-langkah membantu mengurangi beban kognitif siswa 

karena mereka tidak perlu menghabiskan energi mental dalam 

mencari tahu apa yang harus dilakukan selanjutnya. 

3) Praktik Berulang dan Peluang Pemrosesan: Dalam pengembangan 

media pembelajaran, penting untuk menyediakan kesempatan bagi 

siswa untuk berlatih dan memproses informasi secara berulang. Hal 

ini dapat dicapai melalui latihan interaktif, ulangan materi, atau 

pengulangan konten yang relevan. Dengan praktik berulang, siswa 

dapat memperkuat pemahaman dan memindahkan informasi ke 

memori jangka panjang.  

c. Ciri- ciri Media yang Bisa Dikembangkan 

Bahan pembelajaran yang berkualitas membantu meningkatkan 

efektivitas pembelajaran dan mencegah pemborosan sumber daya. Oleh 

karena itu, guru senantiasa harus memiliki keterampilan 

mengembangkan bahan pembelajaran seperti media pembelajaran. 

Berikut ini bebrapa ciri media pembelajaran yang bisa dikembangkan.
37

 

1) Media pembelajaran memiliki pemahaman nonfisik sehingga 

memerlukan perangkat lunak (software). 

2) Media pembelajaran berbentuk benda yang dapat dilihat, sehingga 

membutuhkan keterbaharuan gambar dan bahan yang berkualitas. 
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3) Media pembelajaran menggunakan alat bantu pada saat proses 

pembelajaran. 

d. Teori Pengembangan Media Pembelajaran 

Perkembangan teori pengembangan media pembelajaran terus 

berlanjut seiring dengan perubahan kebutuhan dan kemajuan teknologi. 

Penelitian dan inovasi terus dilakukan untuk mengeksplorasi cara-cara 

baru untuk mengintegrasikan teori-teori pembelajaran yang relevan 

dengan teknologi dan pengembangan media pembelajaran yang lebih 

efektif dan efisien. Pengembangan media pembelajaran ini 

menggunakan beberapa landasan teori yaitu teori pembelajaran, 

perkembangan anak, dan media pembelajaran. Berikut ini akan dibahas 

beberapa teori pengembangan media pembelajaran yang telah 

berkembang dan cukup populer digunakan.
38

 

1) Teori Pembelajaran. Teori pembelajaran adalah teori yang 

mendeskripsikan cara siswa menerima, memproses, merespon, dan 

menguasai suatu pengetahuan selama proses belajar. Teori yang 

dibahas meliputi teori belajar Ausabel, David Ausabel berpendapat 

bahwa keberhasilan pada pembelajaran siswa sangat ditentukan pada 

kebermaknaan suatu bahan ajar yang dipelajarinya. Hal tersebut 

berarti bahwa pembelajaran bermakna merupakan suatu proses yang 

erat kaitannya dengan informasi barupada konsep- konsep yang 
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sesuai dengan struktur kognitif siswa. Ini sejalan dengan teori 

konstruktivisme yang menekanka keaktifan terhadap siswa. 

2) Teori perkembangan anak. Teori Piaget mengemukakan bahwa 

anak-anak mengalami empat tahap perkembangan kognitif, yaitu 

tahap sensorimotor, tahap praoperasional, tahap konkret operasional, 

dan tahap formal operasional. Setiap tahap memiliki karakteristik 

dan kemampuan berpikir yang berbeda. Menurut teori kognitif 

Piaget, pengembangan media pembelajaran harus 

mempertimbangkan tahapan perkembangan kognitif siswa.  

3) Teori media pembelajaran. Teori pemilihan media pembelajaran 

hendaknya harus disesuaikan dengan kondisi tertentu. Harapannya 

adalah agar pemilihan media pembelajaran dapat membantu dalam 

meningkatkan pemahaman  siswa dalam penyajian materi dengan 

menarik dan mengkonkretkan konsep- konsep yang bersifat abstrak, 

sehingga dapat mengurangi verbalisme. Misalnya dengan 

menggunakan gambar, grafik, model, dan sebagainya.  

e. Manfaat Pengembangan Media Pembelajaran  

Peran suatu media pembelajaran kerap kali dibutuhkan pada suatu 

proses pembelajaran, dimana perkembangannya sangat didukung saat 

ini. Penggunaan media dalam suatu pembelajaran memberikan 

keefektifan dalam proses pembelajaran juga penyampaian misi dan 
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pesan pada pembelajaran tersebut. Berikut ini beberapa manfaat 

pengembangan media pembelajaran, yaitu:
39

  

1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar. 

2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 

dipahami oleh siswa dan memungkinkannya untuk menguasai serta 

mencapai tujuan pembelajaran. 

3) Metode pembelajaan semakin bervariasi, tidak semata- mata 

komunikasi verbal penuntunan kata- kata oleh guru, sehingga siswa 

tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga.  

4) Siswa dapat lebih melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 

mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti 

mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, dan memerankan. 

3. Media Diorama  

a. Pengertian Diorama  

Media diorama adalah media tiga dimensi yang mempunyai 

ukuran mini yang menjelaskan atau memperagakan suatu kejadian atau 

fenomena baik yang mempunyai sejarah atau tidak mempunyai 

sejarah.
40

 Diorama digunakan sebagai suatu media pembelajaran yang 

bertujuan untuk menunjang motivasi belajar peserta didik, dengan adanya 

                                                 
39

 Aenullael Mukarromah and Meyyana Andriana, ‘Peranan Guru Dalam 

Mengembangkan Media Pembelajaran’, Journal of Science and Education Research, 1.1 (2022), 

43–50 https://doi.org/10.62759/jser.v1i1.7. 
40

 Tri Lestari, “Pengaruh Penggunaan Media Diorama Terhadap Hasil Belajar Siswa 

Kelas V Pada Tema Ekosistem Di Sekolah Dasar,” Jurnal Penelitian Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar 3, no. 2 (2015): 16. https://media.neliti.com/media/publications/253944-none-

f24ba7f6.doc  

https://doi.org/10.62759/jser.v1i1.7.
https://media.neliti.com/media/publications/253944-none-f24ba7f6.doc
https://media.neliti.com/media/publications/253944-none-f24ba7f6.doc


36 

 

 

media diorama peserta didik akan memiliki hasrat dan keinginan untuk 

berhasil, adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar, adanya harapan 

dan cita-cita masa depan, adanya penghargaan dalam belajar, adanya 

kegiatan yang menarik dalam belajar, dan adanya lingkungan belajar 

yang kondusif,sehingga memungkinkan peserta didik dapat belajar lebih 

aktif dan lebih baik.
41

 Dan penamabahan permainan maching game yang 

terbuat dari kartu dan stick untuk mempermudah siswa mencari atau 

menggurutkan siklus kehidupan kupu kupu. 

b. Fungsi Media Diorama  

Media Diorama ini memiliki beberapa fungsi, diantaranya 

adalah:  

1) Mengarahkan dan membawa perhatian siswa untuk berkonsentrasi 

pada saat pelajaran berlangsung. 

2) Menarik minat siswa pada mata pelajaran sehingga semakin besar 

untuk mengingat pelajaran IPAS.  

3) Mempermudah pencapaian tujuan untuk Memahami siklus 

kehidupan kupu kupu .  

c. Langkah- langkah Media Diorama  

Langkah- langkah pembuatan  media  diorama ini terbilang 

cukup mudah dan efisien. Diorama ini merupakan media tiga dimensi 

yang di dalam nya terdapat gambar dan pemandangan 3 dimensi dan 
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terdapat bercode untuk memeperlihatkan vidio pembelajaran tentang 

siklus hidup kupu kupu atau metamorfosis kupu kupu.dan terdapat game 

yakni matcing game yang terbuat dari stick,kartu dan sterofoum.  

Langkah- langkah penggunaan media diorama ini adalah: 

1) Siswa melihat dioram yang tempatkan di meja guru  

2) Guru meng scan barcode yang ada di dalam media diorama dan di 

lihatkan vidio . 

3) Nantinya siswa akan menyimak vidio dan guru langsung 

memberikan contoh secara nayata di media diorama . 

4) Siswa di bagi dalam 4-5 kelompok 

5) Siswa bermain maching game setiap 2 kelompok maju kedepan 

untuk bermaian  

6) Yang menajawab benar dan mengurutkan benar mendapatkan hadiah 

atau poin dari guru . 

7) Dan kelompok yang aktif dan memahami materi dan permaianan 

mendapatkan tmbhan poin lagi.  

d. Kelebihan dan Kekurangan Media Diorama  

Kelebihan media pembelajaran Diorama  ini adalah mudah 

karena contoh gambar tampak seperti nyata yang ada di dalam akrilik 

tersebut dan , lebih menarik perhatian siswa, membuat suasana 

pembelajaran menjadi lebih inovatif, dan aktif, dll.  
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Kekurangan dari media Diorama ini adalah bentuk media  mudah 

pecah karena berbahan akrilik dan kartu yang ada di permaianan 

maching game terlau kecil kecil sehingga mudah hilan, dll. 

4. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial / IPAS  

a. Pengertian Pembelajaran  

Di dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional dijelaskan bahwa pembelajaran adalah proses 

interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu 

lingkungan belajar. Smith dan Ragan mendefinisikan pembelajaran 

adalah aktivitas penyampaian informasi dalam membantu siswa 

mencapai tujuan, khususnya tujuan-tujuan belajar dan tujuan siswa 

dalam belajar.  

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran adalah suatu aktivitas dan proses yang sistematis dan 

sistemik, yang melibatkan beberapa komponen, yaitu: 

pendidik/pengajar, kurikulum, peserta didik, metode, strategi, sumber 

belajar, fasilitas, dan administrasi. Setiap komponen tersebut tidak 

berdiri sendiri atau terpisah, melainkan bekerja secara teratur, saling 

bergantung, komplementer, dan berkesinambungan. Dengan demikian, 

diharapkan proses pembelajaran ini dapat memungkinkan peserta didik 

untuk melakukan aktivitas belajar dengan baik dan pada akhirnya 
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mencapai hasil belajar yang meliputi pengetahuan, sikap, dan 

keterampilan.
42

 

b. Pengertian Pembelajaran IPAS 

Salah satu pembelajaran yang dilakukan di sekolah adalah 

pembelajaran IPAS. Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS adalah pembelajaran yang menggabungkan pengetahuan tentang 

alam dan sosial, dengan tujuan untuk memahami fenomena alam dan 

sosial, serta interaksi antara keduanya. Pembelajaran IPAS menekankan 

pada pendekatan ilmiah, keterampilan proses, dan pengembangan sikap 

ilmiah.  

c. Pengertian Materi metamorfosis kupu kupu  

Metamorfosis kupu-kupu adalah proses perubahan bentuk tubuh 

kupu-kupu dari tahap telur hingga menjadi kupu-kupu dewasa Kupu-

kupu mengalami metamorfosis sempurna, yang artinya mengalami 

empat tahap Metamorfosis kupu-kupu adalah siklus hidup yang terdiri 

dari telur → ulat → kepompong → kupu-kupu dewasa, yang 

menunjukkan metamorfosis sempurna karena setiap tahap memiliki 

bentuk yang sangat berbeda.Kalau kamu mau, aku bisa bantu buat 

gambar siklus metamorfosis kupu-kupu juga.
43
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d. Keaktifan dalam pembelajaran  

Keaktifan dalam pembelajaran adalah keterlibatan fisik, mental, 

dan emosional siswa dalam proses belajar mengajar. Ini bukan sekadar 

duduk diam dan mendengarkan, tetapi secara aktif berpartisipasi dalam 

kegiatan kelas, bertanya, berkolaborasi, dan menerapkan apa yang telah 

dipelajari. Siswa mengajukan pertanyaan, berbagi ide, dan 

mendiskusikan materi pelajaran dengan guru dan teman sekelas. 

Melakukan eksperimen, proyek, atau latihan praktis yang berhubungan 

dengan materi pelajaran.kolaborasi  Bekerja sama dalam kelompok 

untuk menyelesaikan tugas atau memecahkan masalah.
44
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

A. Metode Penelitian dan Pengembangan  

Secara konseptual, metode penelitian dan pengembangan berasal dari 

dua kata yaitu penelitian dan pengembangan. Penelitian merupakan suatu 

kegiatan ilmiah dengan mengikuti aturan-aturan atau norma-norma penelitian 

yang sudah standar dan diakui secara universal. Sedangkan pengembangan 

merupakan suatu aktivitas pengembangan dengan penambahan, peningkatan, 

baik dari segi kuantitas maupun kualitas dari suatu kegiatan atau objek yang 

menjadi kegiatan. Jadi, definisi kedua istilah penelitian dan pengembangan 

merupakan studi sistematis dalam proses desain, pengembangan, dam evaluasi 

dengan tujuan membangun dasar yang emipiris menciptakan produk dan alat 

non intruksional atau model dan non model yang telah ada maupun baru yang 

dikembangkan guna mendorong kegiatan pembelajaran maupun non 

pembelajaran.
45 

Menurut Kothari penelitian mengacu pada pencarian pengetahuan yang 

dilakukan secara ilmiah dan sistematis melalui metode objektif dan sistematis 

untuk menemukan solusi suatu masalah. Maka dalam pencarian kebenaran 

tersebut perlu metode yang menjadi prosedur ilmiah. Penggunaan prosedur 

ilmiah dapat memberikan jawaban yang valid dan efektif terhadap suatu 

pertanyaan penelitian. Secara umum, prosedur penelitian meliputi langkah-

langkah penelitian, teknik pengumpulan, analisis, dan interpretasi data. Salah 
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satu prosedur penelitian yang menarik untuk dikaji adalah penelitian 

pengembangan (R&D).
46

 

Penelitian dan pengembangan dalam Bahasa Inggris diterjemahkan 

sebagai research and development (R & D) merupakan metode penelitian 

yang banyak diadopsi oleh dunia akademik dewasa ini untuk merancang dan 

menguji efektifitas produk. Metode ini bertujuan untuk menghasilkan produk 

melalui proses penemuan potensi masalah, mendesain dan mengembangkan 

suatu produk sebagai solusi terbaik.
47

 Dalam penelitian ini, pengembangan 

produk di tujukan untuk mengatasi permasalahan yang ditemui di sekolah 

yang akan diteliti yakni kurangnya keaktifan siswa pada saat pembelajaran, 

produk dikembangkan dengan di desain lebih menarik dan diaplikasikan 

dengan model pembelajaran bermain untuk menarik minat siswa agar lebih 

aktif pada proses pembelajaran.  

Karakteristik  penelitian pengembangan  berkaitan  dengan masalah  

atau  potensi yang  dihadapi  atau  ingin  dipecahkan dalam  pendidikan  dan 

benar-benar terjadi yang berkaitan dengan usaha inovatif dalam pembelajaran, 

segala bentuk pengembangaan baik media, model, pendekatan, atau metode 

pembelajaran harus bersifat efektif. Produk yang dihasilkan harus melewati 
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beberapa uji coba dan validasi yang dilakukan oleh para- pakar sehingga dapat 

dipertanggung jawabkan.
48

 

B. Prosedur Metode Penelitian dan Pengembangan  

Teknik R&D dilakukan diawali dengan kegiatan penelitian. Beragam 

metode penelitian dilakukan sesuai dengan tujuan penelitian. Sangat 

memungkinkan dalam proses perjalanannya membutuhkan dukungan dan 

penguatan metode penelitian lainnya. Tidak ada satu metode penelitian yang 

berdiri sendiri, pasti akan membutuhkan pendekatan penelitian lainnya, agar 

produk yang dihasilkan lebih maksimal. Ada dua pendekatan penelitian yang 

dilakukan yaitu diawali dengan research dan dilanjutkan dengan ujicoba. 

Kegiatan ujicoba dilakukan secara bertahap yang diawali dari skala kecil, 

menengah dan besar. Harapannya agar benarbenar dihasilkan produk yang 

dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah. 

Model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Kelima tahapan tersebut merupakan panduan bagi para desainer 

agar dapat menciptakan sebuah pembelajaran yang efektif dan memperoleh 

hasil optimal. Hampir semua model klasik desain instruksional adalah variasi 

dari model ADDIE.
49
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Gambar 3.1 

Diagram Model Penelitian dan Pengembangan ADDIE 

1. Tahap Analisis (Analysis) dari model ADDIE mencakup: penilaian 

kebutuhan, identifikasi tujuan, dan pelajar, tugas, konteks, tujuan, dan 

analisis keterampilan. Pada tahap ini peneliti melakukan analisis dengan 

observasi dan wawancara untuk mengetahui masalah yang terjadi dan akan 

diatasi. Dari tahap ini peneliti dapat mengidentifikasi kebutuhan media 

yang akan dikembangkan.  

2. Tahap perancangan (Design), mencakup pengembangan tujuan, item tes, 

dan strategi pembelajaran. Pada tahap ini peneliti merancang media yang 

akan dikembangkan dan memetakan strategi pengajaran untuk mengatasi 

permasalahan yang terjadi. 

3. Tahap pengembangan (Development), meliputi persiapan bahan 

pengajaran. Pada tahap ini peneliti membuat pengembangan pada media 

yang akan digunakan untuk mengatasi permasalahan yang terjadi, yakni 

berfokus pada meningkatkan keaktifan siswa.  

4. Tahap Implementasi (Implementation), meliputi kegiatan dalam 

mendukung pengiriman instruksi. Pada tahap ini peneliti mengaplikasikan 
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media yang telah dikembangkan pada proses pembelajaran guna 

menganalisis kelayakan produk dalam meningkatkan keaktifan siswa. 

5. Tahap evaluasi (Evaluation), mencakup evaluasi formatif dan sumatif. 

Tahap ini digunakan untuk mengetahui efektivitas produk dalam 

mengatasi permasalahan kurangnya keaktifan siswa pada pembelajaran 

IPAS  materi metamorfosis kupu kupu . 

C. Uji Coba Produk 

Langkah yang dilakukan setelah produk selesai dirancang adalah uji 

coba produk. Langkah ini dilakukan untuk menguji kinerja dan kualitas 

produk yang telah dikembangkan. Proses uji coba mencakup pengujian 

fungsionalitas, daya tahan, serta respons pengguna terhadap produk, dengan 

tujuan untuk memastikan produk memenuhi standar yang telah ditetapkan 

sebelum diluncurkan ke pasar. Subjek uji coba penelitian ini meliputi dosen 

ahli media, dosen ahli materi, guru kelas III, serta siswa kelas III Madrasah 

Ibtidaiyah Ma’arif  35 nurul ulum ambulu jember.  

1. Desain Uji Coba Produk 

Desain uji coba produk merupakan kegiatan yang bertujuan untuk 

mengevaluasi produk guna memastikan produk tersebut memenuhi kriteria 

dan mengetahui keunggulan serta kelemahan produk untuk kemudian 

dilakukan revisi sebelum lanjut ke tahap berikutnya. 
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2. Subjek Uji Coba  

a. Ahli Media 

Ahli media pembelajaran dipilih dari dosen Universitas Islam 

Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember, tugasnya validasi media dan 

mengecek media pemebelajaran  yaitu Bapak Prof.Dr.H.Mundir,M.Pd  

b. Ahli Materi 

Ahli materi pembelajaran dipilih dari dosen Universitas Islam 

Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq Jember, tugasnya mengecek materi 

dan modul ajar yaitu Ibu.Ira Nur wati M.Pd 

c. Ahli Pembelajaran 

Ahli pembelajaran dipilih dari guru kelas III Madrasah 

Ibtidaiyah  Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu Jember, Yaitu Ibu 

Ludfiana Maulida, S.Pd. Memberikan masukan masukan atau saran 

terhadap pengembangan media Diorama. 

d. Peserta didik 

Peserta didik yang dipilih yaitu siswa kelas III Madrasah 

Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu Jember dengan jumlah 28 

siswa. Tugasnya ada pre test dan post test dan mengerjakan Lkpd.  

3. Tahap Uji Coba Lapangan 

a. Uji Pre Test 

Uji coba kelompok pre test dilakukan semua peserta didik kelas 

III Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu Jember guna 
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mengetahui kemampuan siswa sebelum menggunakan media 

pembelajaran yang akan diterapkan. 

b. Uji Post Test 

Uji coba kelompok yang dilakukan semua peserta didik kelas 

III Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu Jember guna 

mengetahui kemampuan siswa terhadap materi setelah menggunakan 

media pembelajaran yang diterapkan, sehingga peneliti mendapatkan 

perbandingan dari hasil pre test dan hasil post test.  

4. Jenis Data 

Jenis data dalam penelitian ini terdiri atas data kualitatif dan 

kuantitatif. Data yang diperoleh akan dijadikan sebagai dasar 

pertimbangan dalam pengembangan produk, dengan harapan produk yang 

dihasilkan menjadi valid dan praktis untuk digunakan. 

a. Data Kualitatif 

Data kualitatif merupakan data yang diperoleh melalui 

wawancara dan observasi untuk memperoleh informasi yang lebih 

mendalam. Respon, kritik dan saran dari ahli media, ahli materi, 

pendidik, dan juga peserta didik sangat dibutuhkan untuk menjadi 

refrensi penting dalam menyempurnakan produk. 

b. Data kuantitatif 

Data kuantitatif merupakan data yang diperoleh dari angket dan 

kuisioner yang diberikan kepada validator dan peserta didik guna 

mengetahui kelayakan media Diorama.    
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D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data penelitian adalah metode atau cara yang 

digunakan untuk mengumpulkan informasi yang diperlukan dalam sebuah 

studi atau penelitian. Kombinasi beberapa teknik pengumpulan data juga 

sering digunakan untuk mendapatkan pemahaman yang lebih lengkap tentang 

masalah penelitian.
50

 Berikut ini adalah beberapa teknik pengumpulan data 

yang digunakan pada penelitian ini, yaitu: 

1. Observasi  

Observasi merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan mengamati dan mencatat secara sistematis suatu peristiwa secara 

langsung. Peneliti melakukan observasi secara langsung guna mengetahui 

keaktifan belajar siswa selama pembelajaran, siswa kurang aktif di 

kelas,minimnya pastisipasi dalam berdiskusi serta sikap pasif dalam kerja 

kelompok. 

2. Wawancara  

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data dengan cara 

melakukan tanya jawab secara langsung dengan informan. Pada penelitian 

ini peneliti melakukan wawancara dengan beberapa narasumber guna 

mendapatkan informasi yang lebih detail dan menyeluruh. Dengan 

wawancara peneliti tidak hanya mendapat informasi, melainkan peneliti 

mendapat kritik dan saran dari responden sehingga penelitian ini dapat 

lebih bermanfaat dan tepat saasaran. Wawancara dilakukan kepada guru 
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dan siswa kelas III Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu 

Jember dengan tujuan untuk mengumpulkan data awal penelitian. 

Informasi yang diperoleh akan digunakan sebagai masukan untuk 

mengembangkan penelitian denga lebih mendetail. 

3. Angket  

Angket merupakan alat pengumpulan data yang berupa daftar 

pertanyaan yang diberikan kepada responden untuk memperoleh 

informasi.dalam penelitian ini peneliti menggukan angket ahli media,ahli 

bahasa,ahli pembelajaran,dan angket siswa. 

4. Tes  

Tes merupakan salah satu teknik pengumpulan data dengan 

memberikan pertanyaan kepada subjek penelitian dengan tujuan untuk 

mengukur objek yang akan diteliti. Tes yang dilakukan adalah pre test dan 

post test. Pre test dilakukan sebelum menggunakan media yang akan 

diteliti, sedangkan post test adalah tes yang dilakukan setelah menerapkan 

media yang akan diteliti. Dari kedua tes tersebut, maka peniliti dapat 

mengukur kefahaman siswa dari hasil belajar mereka. 

5. Dokumentasi  

Dokumentasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data 

melalui berbagai dokumen. Teknik dokumentasi ini digunakan untuk 

memperkuat dan melengkapi data hasil wawancara dan observasi. Teknik 

dokumentasi ini digunakan untuk mengetahui beberapa hal seperti,sarana 
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prasana,teknik yang digunakan dalam pembelajaran dan foto  kegiatan 

pembelajaran.  

E. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data merupakan suatu proses mengolah data menjadi 

informasi baru. Proses ini dilakukan bertujuan agar karakteristik data menjadi 

lebih mudah dimengerti dan berguna sebagai solusi bagi suatu permasalahan, 

khususnya yang berkaitan dengan penelitian. Ada beberapa metode dan teknik 

untuk melakukan analisis tergantung pada industri dan tujuan analisis.  

1. Analisis Kelayakan 

Dalam penelitian dan pengembangan media pembelajaran Diorama 

memerlukan 4 aspek yang digunakan untuk menguji validitas/ kelayakan. 

Analisis data kelayakan diperoleh melalui angket penilaian yang berisi 

indikator kesesuaian berdasarkan analisis kebutuhan media Diorama yang 

diberikan kepada empat pakar atau ahli sebagai seorang validator.  

a. Validasi Ahli Media 

Validasi  ahli  media  merupakan  validasi yang  dilakukan  

oleh  dosen  ahli  media,  dengan mengisi  lembar  validasi  untuk  

menilai  kesesuaian media  dari  aspek  tampilan,  warna, keterpaduan 

interaktif,serta seberapa menarik untuk digunakan oleh peserta didik.
51

 

b. Validasi Ahli Materi  

Validasi ahli materi dilakukan oleh dosen ahli materi IPAS 

yang berkompeten berkaitan dengan materi  metamorfosis kupu kupu 

                                                 
51

 Desy Getri Sari Gogahu and Tego Prasetyo, ‘Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis E-Bookstory Untuk Meningkatkan Literasi Membaca Siswa Sekolah Dasar’, Jurnal 

Basicedu, 4.4 (2020), 1004–15 https://doi.org/10.31004/basicedu.v4i4.493. 

https://doi.org/10.31004/basicedu.v4i4.493


51 

 

 

yang terdapat pada media pembelajaran Diorama . Penilaian ini terkait 

kesesuaian media dengan isi materi yang didapatkan berdasarkan 

penilaian angket. 

c. Validasi Ahli Bahasa 

Validasi ahli bahasa dilakukan oleh dosen ahli bahasa yang 

berkompeten berkaitan dengan struktur kata, kalimat, dan penggunaan 

EYD yang terdapat pada media Diorama . Penilaian ini terkait dengan 

kesesuaian penggunaan EYD dalam media pembelajaran Diorama .  

d. Validasi Ahli Pembelajaran 

Validasi ahli pembelajaran dilakukan oleh guru ahli dalam 

pembelajaran yaitu guru kelas III . Validasi ahli ini berisi angket 

penilaian media dengan materi pembelajaran yang dijabarkan. Selain 

itu, lembar validasi berisi masukan- masukan atau saran terhadap 

pengembangan media pembelajaran diorama.   

Data kelayakan produk dalam penelitian ini diperoleh dari 

penilaian masing- masing validator yang terdiri dari ahli media, ahli 

materi, ahli bahasa dan ahli pembelajaran. Instrumen penilaian validasi 

berupa angket yang berisi sejumlah pertanyaan serta opsi skor. 

Penilaian validasi dalam penelitian ini menggunakan pedoman skala 

Likert dengan rentang skala 1-5. Berikut adalah rumus yang digunakan 

untuk melakukan analisis validasi produk.  

V = 
  

   
 x 100% 
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Keterangan: 

   V = Nilai 

∑x = Skor yang diperoleh 

∑xi = Skor Maksimal 

 

Untuk mengukur kelayakan media pembelajara Diorama  maka 

menggunakan kriteria. Berikut ini merupakan kriteria validasi ahli media, 

ahli materi, ahli bahasa, dan ahli pembelajaran:
52

 

Tabel 3.1 

Kriteria Validasi Penilaian Para Ahli 

Presentase  Tingkat 

Kelayakan  

Keterangan  

80% - 100% Sangat layak Tidak revisi 

61% - 80 % Layak   Tidak revisi   

41% - 60% Cukup layak  Sebagian revisi  

21% - 40% Kurang layak  Revisi  

0% - 20% Tidak layak Revisi  

 

Selain kriteria validasi penilaian ahli media dan ahli materi, tabel 

diatas memperlihatkan kriteria validasi penilaian dari praktisi lapangan 

yang diwakilkan oleh wali kelas III Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul 

Ulum Ambulu Jember  sebagai ahli pembelajaran materi Metamorfosis 

kupu kupu. 

2. Analisis Kefektifan 

Dalam penelitian ini analisis keefektifan diperoleh dari hasil 

pretest dan posttest peserta didik. Dari hasil pretest dan posttest tersebut, 

dapat diperoleh hasil keefektifan dengan diukur menggunakan rumus n-
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gain. Rumus n-gain yang digunakan dalam analisis keefektifan adalah 

sebagai berikut:
53

 

                  

                  
 

Keterangan: 

Sposttest : Skor Posttest 

Spretest : Skor pretest 

Smaksimum  : Skor maksimum yang didapatkan 

 

Untuk mengukur keefektifan dari hasil n-gain maka menggunakan kriteria. 

Kriteria hasil n-gain akan disajikan dalam tabel berikut ini:
54

 

Tabel 3.2 

Kriteria hasil n-gain score 

Nilai N-Gain Kriteria  

G > 0,70 Tinggi 

0,30 < G ≤ 0,70 Sedang 

G ≤ 0,30 Rendah 

G = 0,00 Tidak terjadi peningkatan 

-1,00 ≤ G ≤ 0,00 Terjadi penurunan 

 

Tabel 3.3 

Kriteria Tafsiran Efektivitas N- Gain 

Presentase (%) Tafsiran  

<40 Tidak efektif 

40 – 55 Kurang efektif 

56 – 75 Cukup efektif 

>76 Efektif  

 

                                                 
53

 Anggie Bagoes Kurniawan and Rusly Hidayah, ‘Kepraktisan Permainan Zuper Abase 

Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran Asam Basa’, UNESA Journal of Chemical 

Education, 9.3 (2020), 317–23 https://doi.org/10.26740/ujced.v9n3.p317-323. 
54

 Kartika Hajati, Andi Rosman Nuryadin, and Nurul Lailatul Nabila, ‘Pengaruh Model 

Brain Based Learning Berbantuan E-Learning Terhadap Minat Belajar Peserta Didik’, Jurnal 

Penelitian Pembelajaran Fisika, 14.2 (2023), 231–39 https://doi.org/10.26877/jp2f.v14i2.17003. 

https://doi.org/10.26740/ujced.v9n3.p317-323
https://doi.org/10.26877/jp2f.v14i2.17003.


54 

 

 

e. Analisis keaktifan Respon peserta didik 

 Analisis keaktifan siswa didapatkan dari hasil skor indikator 

keaktifan yang dinilai oleh guru dengan rentang skala penilaian 1-5. 

Berikut ini rumus yang digunakan untuk mengukur rata- rata skor 

keaktifan siswa beserta tabel kriteria penilaian  

Capaian (%) : 

                             

              
        

Tabel 3.4 

Kreteria capaiana keaktifan siswa  

Capaian ( %) Kriteria  

87,5%-100% Sanggat tinggi  

75% -87,49% Tinggi  

50% - 74,9% Sedang  

0%-49,9% Rendah  

 

Lembar angket yang diberikan kepada peserta didik bertujuan 

untuk mendapatkan hasil penilaian terhadap media pembelajaran 

Diorama dalam meningkatkan keaktifan siswa.
55

 

V = 
  

   
 x 100% 

 

V  =  Nilai  

∑x = Skor yang diperoleh 

 ∑xi = Skor Maksimal 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Profil Sekolah Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu 

Jember 

Profil sekolah menggambarkan semua aspek ynag relevan dengan tema 

penelitian yang sedang dilaksanakan, seperti gaambaran umum tentang 

sekolah yang menjadi objek penelitian, yaitu Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 

Nurul Ulum Ambulu Jember termasuk visi dan misinya. Berikut adalah 

penjelasan mengenai identitas sekolah serta visi dan misi Madrasah Ibtidaiyah 

Ma’ari f 35 Nurul Ulum Ambulu Jember. 

1. Sejarah Sekolah 

Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu Jember 

merupakan sekolah swasta yang berlokasi di Jl. Poros Kidul No 96 desa 

Andongsari Kecamatan Ambulu Kabupaten Jember. Madrasah Ibtidaiyah 

Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu Jember memiliki NPSN 60715481 serta 

telah terakreditasi dengan peringkat “A”. 

Visi Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu Jember 

adalah terwujudnya generasi Islami, berprestasi dan berbudaya 

lingkungan. Untuk mencapai visi tersebut, Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 

Nurul Ulum Ambulu Jember memiliki misi yakni diantaranya 

mewujudkan generasi yang islami, beriman dan bertaqwa kepada Allah 

swt, mewujudkan pembelajaran aktif, kreatif, efektif dan menyenangkan 

yang berpusat kepada peserta didik, menyiapkan peserta didik yang 

cerdas, berpotensi dan berprestasi dibidang akademik dan non akademik, 
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menyelenggarakan pembelajaran berwawasan lingkungan yang meliputi: 

pelestarian, pencegahan kerusakan, dan pencegahan pencemaran 

lingkungan dan mewujudkan lingkungan Madrasah yang nyaman, aman, 

bersih dan asri. 

Untuk mewujudkan visi dan misi tersebut, berbagai upaya perlu 

dilakukan oleh sekolah agar tujuan tersebut dapat tercapai secara optimal. 

Salah satunya adalah dengan menghasilkan generasi yang islami, beriman 

dan bertaqwa kepada Allah swt, menghasilkan penyelenggaraan 

pembelajaran yang aktif, kreatif, efektif dan menyenangkan sesuai dengan 

kurikulum berdasarkan imtaq dan iptek, mampu menjuarai berbagai 

bidang lomba baik tingkat kabupaten/kota, provinsi dan nasional serta 

mampu melestarikan dan menerapkan nilai-nilai tentang lingkungan hidup 

dalam kehidupan sehari-hari. 

2. Data Pendidik dan Tenaga Kependidikan 

 Sehubungan dengan upaya menjaga mutu pendidikan, Madrasah 

Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu Jember sangat memperhatikan 

kualitas pendidik dan tenaga kependidikan demi kelancaran dan 

keberhasilan proses belajar mengajar. Seluruh pendidik dan tenaga 

kependidikan di sekolah ini memiliki latar belakang pendidikan yang 

relevan. Secara keseluruhan, jumlah pendidik dan tenaga kependidikan di 

Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu Jember berjumlah 

18 orang, yang terdiri dari 12 laki-laki dan 6 perempuan dengan rincian 1 

kepala sekolah, 14 guru kelas, 1 guru agama, 2 tenaga kependidikan. 
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3. Data Siswa 

Pada tahun ajaran 2024/2025 peserta didik di Madrasah Ibtidaiyah 

Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu Jember berjumlah 298 yang terdiri dari 

155 peserta didik laki-laki dan 143 peserta didik perempuan. Peneliti 

melakukan penelitian di kelas III A, sehingga peserta didik kelas III A 

merupakan objek pada penelitian ini, dengan rincian sebagai berikut: 

Tabel 4.1 

Daftar peserta didik kelas III 

No. Nama L/P 

1 Adela Sabira Anastasya P 

2 Ahmad Fahrur Roziqin L 

3 Ananda Citra Pratiwi P 

4 Arshia Kahiyang Saputri P 

5 Belina Merisa Maharani  P 

6 Daniel Fahmi El Arifin  L 

7 Desy Rismawati  P 

8 Ghani Aziz Fathul Arif  L 

9 Halwa Qonita Huwaida  P 

10 Mohammad Akmal Al Ghozali  L 

11 Muhammad Abdan Syakuran  L 

12 Muhammad Adinizar Aprilio   L 

13 Muhammad Agharr Al Farabi  L 

14 Muhammad Akmal Mubarok  L 

15 Muhammad Fatihul Ulum  L 

16 Muhammad Irfan Abdillah  L 

17 Muhammad Rafka Fawwaz Alexi  L 

18 Muhammad Zaidan Al Ghaffar  L 

19 Nafira  P 

20 Novella Zico Erisandi  L 

21 Putri Fatina Shansabila  P 

22 Ra’uf Baasith Arzain  L 

23 Refandita Dwi Pranata  L 

24 Robby Apriansyah a L 

25 Safira Ainayya Putri  P 

26 Viona Oktaviara  P 

27 Virza Khan Alfathan  L 

28 Yusril Hikmatil Ahmada  L 
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Berdasrkan tabel diatas, maka dapat diketahui dengan jelas objek 

penelitian berfokus pada siswa kelas III yang berjumlah 28 siswa dengan 

rincian 18 siswa laki- laki dan 10  siswa perempuan. 

4. Data Sarana dan Prasarana 

Sarana dan prasarana sekolah mencakup segala fasilitas yang 

mendukung kegiatan pembelajaran, baik yang digunakan langsung dalam 

proses belajar mengajar maupun yang berfungsi sebagai infrastruktur 

penunjang. Keberadaan sarana dan prasarana yang memadai sangat vital 

karena menciptakan lingkungan belajar yang nyaman, mempermudah 

akses siswa dan guru terhadap berbagai sumber pembelajaran, serta 

meningkatkan kualitas proses pendidikan. Dengan fasilitas yang lengkap, 

proses pendidikan dapat berlangsung lebih efektif dan efisien, membantu 

siswa dan guru dalam mencapai tujuan pendidikan secara optimal. 

Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu Jember 

memiliki sarana dan prasarana yang cukup memadai untuk kegiatan 

belajar mengajar ataupun kegiatan sekolah lainnya. Berikut rincian sarana 

dan prasarana yang terdapat di Madrsah Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum 

Ambulu Jember adalah memiliki ruang kelas yang memadai sesuai dengan 

rasio jumlah siswa, memiliki ruang perpustakaan dan ruang koperasi. 

Memiliki halaman taman, sebagai ruang terbuka hijau dan sarana 

pembelajaran bagi peserta didik. Memiliki sarana tempat ibadah musholla 

dalam pengembangan. 

kerohanian islam dan pengembangan baca tulis dan hafalan Al-
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Qur’an, serta  adanya ruang laboratorium computer audio untuk siswa 

belajar komputer dan internet. 

B. Penyajian Data Uji Coba 

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran yang diberi nama 

media Diorama untuk pembelajaran materi metamorfosis kupu kupu . Media 

pembelajaran Diorama ini dirancang untuk meningkatkan pke aktifan siswa 

dalam pembelajaran ipas materi metamorfosis kupu kupu  Penelitian ini 

mengadaptasi model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) yang dikembangkan oleh Dick and Carey. 

1. Analysis (Analisis) 

Tahapan pertama pada model penelitian ADDIE adalah analisis. 

Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan berbagai informasi dari berbagai 

sumber yang relevan, yang akan dijadikan acuan dalam merancang 

penelitian. Kegiatan analisis yang dilakukan mencakup observasi langsung 

terhadap objek yang diteliti, wawancara mendalam dengan pihak- pihak 

terkait, serta pengumpulan dokumentasi yang dapat mendukung 

pemahaman lebih lanjut mengenai topik penelitian. Dalam kegiatan 

analisis terdapat beberapa aspek utama yang akan diuraikan yaitu analisis 

kebutuhan, analisis materi, dan analisis tujuan pembelajaran.  

a.  Analisis Kebtutuhan 

Analisis kebutuhan merupakan proses mengumpulkan informasi 

tentang cara guru mengajar saat pembelajaran, kesulitan yang dihadapi 

siswa pada saat pembelajaran, dan juga ketersediaan sarana untuk 
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mendukung berhasilnya pembelajaran. Analisis ini dilakukan dengan 

melakukan observasi pada saat pembelajaran di kelas dan melakukan 

wawancara secara langsung dengan walikelas III Madrasah Ibtidaiyah 

Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu Jember.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas III yang 

dilakukan pada 15 maret 2025 diperoleh informasi bahwa penggunaan 

media pembelajaran oleh guru masih belum optimal. Guru menghadapi 

berbagai kendala, seperti terbatasnya jadwal penggunaan proyektor 

LCD yang harus berbagi dengan guru lain, serta minimnya waktu untuk 

merancang media pembelajaran akibat kesibukan guru di luar sekolah. 

Hal ini menyebabkan pembelajaran masih banyak mengandalkan 

metode konvensional yang akhirnya membuat siswa merasa jenuh dan 

tidak fokus. Salah satu media yang sering digunakan adalah media 

berbentuk audio-visual seperti video pembelajaran yang ditampilkan 

pada LCD proyektor. Namun, karena keterbatasan jumlah proyektor 

LCD yang dimiliki tak jarang guru harus berebut satu sama lain untuk 

dapat menggunakannya. 

Setelah melakukan wawancara dengan guru, peneliti juga 

melakukan wawancara dengan peserta didik, mengenai suasana 

pembelajaran dan penggunaan media dalam pembelajaran IPAS. Siswa 

mengungkapkan bahwa pelajaran IPAS cenderung membosankan bagi 

mereka, karena metode yang diterapkan sering berupa kegiatan 

berhitung. Selain itu mereka juga mengungkapkan bahwa mereka 
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kuarng memahami materi jika suasana pembelajaran membosankan 

tetapi mereka akan lebih cepat memahami materi jika menggunakan 

media yang menarik. 

Berdasarkan pemaparan hasil wawancara diatas, peneliti 

menemukan beberapa hal dalam analisis kebutuhan yakni faktor 

penggunaan media pembelajaran yang belum maksimal, sulitnya siswa 

memahami materi dalam pembelajaran IPAS, dan juga penyebab 

terjadinya suasana yang membosankan pada saat pembelajaran 

berlangsung.  

Dari hasil wawancara dan observasi yang telah dilakukan terkait 

dengan analisis kebutuhan, peneliti memilih untuk mengembangkan 

media pembelajaran yang praktis, efisien, dan tidak selalu bergantung 

pada penggunaan LCD proyektor. Media yang dikembangkan oleh 

peneliti adalah media pembelajaran Diorama , yang diharapkan dapat 

menjadi solusi untuk mengatasi kejenuhan siswa di dalam kelas dengan 

cara yang interaktif. Media ini dilengkapi dengan barcode yang dapat 

diakses melalui perangkat elektronik dan dalam barcode tersebut 

menyertakan video pembelajaran yang dirancang untuk memenuhi 

kebutuhan siswa.  

b. Analisis Materi 

Analisis materi adalah pengumpulan informasi mengenai materi 

yang akan dikembangkan pada penelitian ini. Peneliti memilih materi 

tentanG Metamorfosis Kupu Kupu berdasarkan hasil wawancara 
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dengan wali kelas III , ludfiana maulida. Pemilihan materi ini 

disesuaikan dengan kebutuhan yang ditemukan dalam wawancara 

tersebut. Adanya analisis materi ini bertujuan untuk memahami konsep- 

konsep yang akan diterapkan pada produk yang akan dikembangkan 

pada penelitian ini.  

Materi kalimat homonim pada kelas III termasuk dalam fase B 

dengan elemen siklus kehidupan kupu kupu  yang memiliki Capaian 

Pembelajaran sebagai berikut: 

Tabel 4.2 

Capaian Pembelajaran Bahasa Indonesia 

Fase B elemen Membaca dan Memirsa 

ELEMEN CAPAIAN PEMBELAJARAN 

Metamorfosis 

kupu kupu  

 Peserta didik mampu 

memahami siklus kupu kupu  

 peserta didik mampu memahami 

tahapan metamorfosis kupu kupu  
 peserta didik mampu memahami 

perubahan bentuk pada kupu kupu 

 

c. Analisis Tujuan Pembelajaran 

Analisis tujuan pembelajaran merupakan proses peyesuaian 

tujuan pembelajaran yang akan dicapai dengan media pembelajaran 

yang akan dikembangkan. Berdasarkan hasil analisis materi, materi 

yang dipilih telah disesuaikan dengan media pembelajaran Diorama  

dengan materi metamorosis kupu kupu.  

2. Design (Perancangan) 

Tahap perancangan ini dilakukan dengan menyusun modul ajar dan 

membuat produk yang akan dikembangkan. Adapun langkah- langkah 

dalam proses perancangan adalah sebagai berikut: 
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a. Menyusun modul ajar 

Pada tahap ini peneliti menyusun modul ajar mata pelajaran IPAS 

materi metamorfosis kupu kupu. Peneliti dibantu oleh walikelas III 

dalam penyusunan modul ajar. 

b. Pembuatan media Diorama  

Media playing card merupakan media pembelajaran berbentuk 

kotak akrilik. Langkah awal yang harus dilakukan pada pembuatan 

media ini adalah membuat desain. Adapun  Pembuatan desain kartu 

untuk maching  game dimulai  media dan dilanjutkan dengan membuat 

desain balikan kartu yang akan menambah kemenarikan kartu, dan 

gambar yang ada di dalam media diorama .  

Desain utama kartu ini memuat materi pembelajaran yang 

dilengkapi dengan bercode yang dapat diakses untuk menampilkan 

video pembelajaran.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 

Desain utama media Diorama  
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Desain belakang kartu memuat kata ajakan yang bertujuan 

untuk menarik perhatian siswa agar tertarik bermain dengan kartu 

media diorama . Selain itu, desain ini juga mencantumkan kartu yang 

digunakan untuk macing game permainan. 

 

Gambar 4.2 

Desain geme macing game  

 

d. Pembuatan kartu  

Kartu maching yang dirancang peneliti ini bertujuan untuk 

mengajak siswa berlatih pemahaman melalui  game yang mengurutkan 

dari  gambar dan pengertian dan tahapan sesuai yang di tentukan. 

pembuatan desain utama dan pembuatan desain balikan kartu untuk 

menarik perhatian siswa.  

Pembuatan desain utama kartu maching game dimulai dengan 

merancang gamabar dan pengertia atau tahapan siklus kupu kupu yang 

akan dicantumkan pada kartu, diikuti dengan pembuatan desain yang 

menarik, serta pemilihan warna dasar kartu yang unik. Desain utama 

kartu ini memuat soal kuis yang disajikan secara menarik dan kreatif. 
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Gambar 4.3 

Desain utama kartu maching game 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap berikutnya dalam penelitian dan pengembangan model 

ADDIE adalah pengembangan (Development). Tahap ini merupakan tahap 

realisasi dari tahap perancangan (Design). Melalui tahap ini dilakukan 

validasi ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Dalam tahapan validasi 

dari para ahli akan ada revisi yang dilakukan sesuai dari saran dan 

komentar alidator.  

a. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan oleh dosen ahli media 

pembelajaran yakni bapak Prof.Dr.H.Mundir M.Pd Angket validasi 

media akan disertakan dalam lampiran. Berikut hasil validasi ahli 

media yang akan ditampilkan pada tabel berikut:  

Tabel 4.3 

Hasil Validasi Media 

No. Pernyataan Skor Skor 

Maksimal 

Presentase 

1. Kemenarikan desain tampilan 

pada media  

5 5 100% 

2. Ketepatan komponen media  5 5 100% 

3. Ketepatan pemilihan bahan  5 5 100% 
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4. Ketahanan media pemebelajaran  4 5 100% 

5. Kejelasan fungsi setiap 

komponen dalam media 

5 5 100% 

6. Kemenarikan media 

pembelajaran 

5 5 100% 

7. Ketepatan tata letak komponen 

pada media pembelajaran 

5 5 100% 

8. Komponen media yang disajikan 

membantu peserta didik dalam 

memahami materi 

5 5 100% 

9. Media yang digunakan 

mendukung pembelajaran yang 

aktif 

5 5 100% 

10. Kemudahan penggunaan media 

pembelajaran  

5 5 100% 

j)  Kepraktisan media pembelajaran 4 5 80 % 

 Media memiliki daya tahan baik 

untuk digunakan berulang kali 

5 5 100% 

 

b. Validasi Ahli Materi 

Validasi materi dilakukan oleh dosen ahli materi yakni ibu Ira 

Nur wati,M.Pd. angket validasi ahli materi akan disertakan pada 

lampiran. Hasil validasi ahli materi akan disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 4.4 

Hasil Validasi Materi 

No. Pernyataan Skor Skor 

Maksimal 

Presentase 

1. Kesusaian isi materi dengan 

capaian pembelajaran  

4 5 80% 

2. Kesusaian isi materi dengan 

tujuan pembelajaran  

4 5 80% 

3. Ketepatan materi yang di sajikan 

sesuai dengan buku peserta didik  

4 5 80% 

4. Materi yang disampaikan menarik 

minat peserta didik  

5 5 100% 

5. Kedalam materi yang di 

sampaikan peserta didik  

5 5 100% 

6. Pencampaian materi denagan 

menggunakan media mudah di 

pahami  

5 5 100% 

7. Ketepatan pemilihan media 5 5 100% 
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pemebelajaran diorama  

8. Kelengkapan materi yang di 

sampaikan kepada peserta didik 

5 5 100% 

9. Daya guna materi sesuai denagan 

kemampuan pesera didik.  

5 5 100% 

10. Fungsi gamabar sesuai dengan 

materi yang di pilih  

5 5 100% 

 

c. Validasi Ahli Bahasa 

Validasi bahasa dilakukan oleh dosen ahli bahasa yakni bapak 

Shiddiq Ardianta, M.Pd. Angket validasi ahli bahasa akan disertakan 

pada bagian lampiran. Hasil validasi ahli bahasa akan disajikan pada 

tabel berikut: 

Tabel 4.5 

Validasi Ahli Bahasa 

No. Pernyataan Skor Skor 

Maksimal 

Presentase 

1. Menggunakan struktur kalimat 

dan tanda baca yang tepat sesuai 

dengan PUEBI 

5 5 100% 

2. Tata bahasa menggunakan 

kaidah bahasa yang baik dan 

benar 

5 5 100% 

3. Kesesuaian bahasa sesuai dengan 

tingkat pemahaman siswa 

4 5 80% 

4. Menggunakan bahasa yang 

komunikatif 

4 5 80% 

5. Menggunakan bahasa yang 

mudah dimengerti peserta didik 

5 5 100% 

6. Tidak ada bahasa yang 

menimbulkan kesalahpahaman 

5 5 100% 

7. Tidak ada kalimat yang 

bermakna ganda 

5 5 100% 

8. Menggunakan bahasa yang jelas 

dan tegas 

5 5 100% 

9. Soal menggunakan petunjuk 

yang benar 

5 5 100% 

10. Penggunaan font dan ukuran font 

mudah dibaca 

5 5 100% 
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d. Revisi Produk 

Setelah melalui proses validasi oleh ahli media, ahli materi, dan 

ahli bahasa, produk media Diorama akan menerima komentar dan 

saran dari para ahli untuk memastikan produk tersebut dapat digunakan 

secara maksimal dan memenuhi kriteria yang diinginkan. Berikut 

adalah hasil komentar dan saran dari para ahli terkait media Diorama 

ini: 

Tabel 4.6 

Komentar Ahli Media 

No. Validator Komentar dan Saran 

1. Ahli media  1. Siklus metamorfosis kurang nampak  

2. Media nya di cet biar nampak 

 

Tabel 4.7 

Komentar Ahli Materi 

No. Validator Komentar dan Saran 

1. Ahli Materi 1. Revisi sesuai masukan. 

 

Tabel 4.8 

Komentar Ahli Bahasa 

No. Validator Komentar dan Saran 

1. Ahli bahasa 1. Cek typo, kerapian, dan kebakuan. 

2. Parafgraf harus menjorok 

 

  

4. Implementation (Implementasi) 

Tahapan selanjutnya adalah implementasi. Pada tahap 

implementasi, peneliti memberikan petunjuk terlebih dahulu kepada 

peserta didik, agar mereka dapat menggunakan media dengan lebih 

optimal. 
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Gambar 4.4 

Implementasi Media diorma 

 

Untuk mengetahui kemenarikan dan keefektifan produk maka 

dilakukan implementasi produk media pembelajaran kotak diorama . 

Sebelum melakukan tahap implementasi, peneliti harus menyelesaikan 

skor validasi ahli dan revisi dengan baik. Angket respon peserta didik 

digunakan untuk mengukur tingkat keaktifan peserta didik sedangkan 

keefektifan produk diperoleh dari hasil pretest dan postest siswa kelas III  

Madrasah Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu Jember. Berikut 

adalah hasil angket respon siswa 

Tabel 4.9 

Hasil Respon Siswa 

No. Nama Q 

1 

Q 

2 

Q 

3 

Q 

4 

Q 

5 

Q 

6 

Q 

7 

Q 

8 

Q 

9 

Q 

10 

1. Adela Sabira A 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

2. Ahmad Fahrur R 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

3. Ananda Citra P 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

4. Arshia Kahiyang S 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

5. Belina Merisa M 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

6. Daniel Fahmi El A 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

7. Desy Rismawati  1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 

8. Ghani Aziz Fathul A 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

9. Halwa Qonita H 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

10. Mohammad Akmal A 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

11. Muhammad Abdan S  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

12. Muhammad Adinizar A   1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

13. Muhammad Agharr A  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
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14. Muhammad Akmal M  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

15. Muhammad Fatihul U 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

16. Muhammad Irfan A 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 

17. Muhammad Rafka F A 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

18. Muhammad Zaidan A 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

19. Nafira  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

20. Novella Zico Erisandi  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

21. Putri Fatina Shansabila  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

22. Ra’uf Baasith Arzain  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

23. Refandita Dwi Pranata  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

24. Robby Apriansyah A 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

25. Safira Ainayya Putri  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

26. Viona Oktaviara  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

27. Virza Khan Alfathan  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

28. Yusril Hikmatil A 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

 

Sedangkan untuk hasil angket ahli pembelajaran sebagai berikut: 

Tabel 4. 10 

Hasil Angket Ahli Pembelajaran 

No. Pertanyaan Skor Skor 

Maksimal 

Presentase 

1. Isi materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

4 5 80% 

2. Materi yang disajikan jelas dan spesifik. 4 5 80% 

3. Media mudah dioperasikan. 5 5 100% 

4. Desain media unik dan menarik. 5 5 100% 

5. Media sesuai dengan kondisi 

pembelajaran saat ini. 

4 5 80% 

6. Gambar dan video yang disajikan dalam 

media dapat membantu siswa 

memahami materi kalimat homonim. 

4 5 80% 

7. Penyajian materi dan media 

menggunakan bahasa yang mudah 

dipahami. 

4 5 80% 

8. Media mendorong siswa untuk aktif 

berpartisipasi dalam pembelajaran. 

4 5 80% 

9. Gambar dan video yang digunakan 

dalam media menarik 

4 5 80% 

10. Media mendukung penerapan 

pembelajaran aktif dan menyenangkan.  

4 5 80% 
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Hasil pretest dan postest akan disajikan dalam tabel berikut ini: 

Tabel 4.11 

Hasil pretest dan posttest siswa 

No. Nama Pretest Postest 

1 Adela Sabira Anastasya 15 65 

2 Ahmad Fahrur Roziqin 25 75 

3 Ananda Citra Pratiwi 60 80 

4 Arshia Kahiyang Saputri 10 40 

5 Belina Merisa Maharani  60 100 

6 Daniel Fahmi El Arifin  35 75 

7 Desy Rismawati  60 80 

8 Ghani Aziz Fathul Arif  55 90 

9 Halwa Qonita Huwaida  35 87 

10 Mohammad Akmal Al Ghozali  60 80 

11 Muhammad Abdan Syakuran  55 90 

12 Muhammad Adinizar Aprilio   35 70 

13 Muhammad Agharr Al Farabi  60 80 

14 Muhammad Akmal Mubarok  55 80 

15 Muhammad Fatihul Ulum  35 90 

16 Muhammad Irfan Abdillah  95 90 

17 
Muhammad Rafka Fawwaz 

Alexi  

30 90 

18 Muhammad Zaidan Al Ghaffar  35 90 

19 Nafira  35 90 

20 Novella Zico Erisandi  35 90 

21 Putri Fatina Shansabila  85 90 

22 Ra’uf Baasith Arzain  15 90 

23 Refandita Dwi Pranata  30 90 

24 Robby Apriansyah a 35 90 

25 Safira Ainayya Putri  85 80 

26 Viona Oktaviara  30 90 

27 Virza Khan Alfathan  85 90 

28 Yusril Hikmatil Ahmada  65 90 

 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi dalam penelitian ini dilakukan untuk mengukur 

tingkat keberhasilan produk yang dikembangkan. Berdasarkan data 

yang telah disajikan sebelumnya, produk media pembelajaran playing 

card menunjukkan hasil yang layak, praktis, dan efektif untuk 
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digunakan. Hasil ini diperoleh melalui kegiatan validasi oleh ahli 

media, materi, bahasa dan ahli pembelajaran, distribusi angket respon 

peserta didik serta pemberian soal pretest dan posttest, sehingga 

produk tersebut dapat dinyatakan layak, praktis dan efektif.  

C. Analisis Data 

1. Anaisis Kelayakan 

Analisis kelayakan dari hasil validasi ahli media, ahli materi, ahli 

bahasa, dan ahli pembelajaran. Validator ahli media dalam penelitian ini 

adalah bapak Prof.Dr.H. Mundir M.Pd. Validator ahli materi pada 

penelitian ini adalah ibu Ira Nurwati, M.Pd, validator ahli bahasa pada 

penelitian ini adalah bapak Shiddiq Ardianta, M.Pd, dan validator ahli 

pembelajaran yakni ibu Ludfiana Mauliadia, S.Pd. Berikut ini adalah hasil 

yang diperoleh dari validasi ahli media, materi, bahasa, dan ahli 

pembelajaran yang akan disajikan dalam tabel berikut ini: 

Tabel 4.12 

Hasil analisis ahli media 

No. Pernyataan Skor Skor 

Maksimal 

Presentase Kriteria 

1. Cover sampul yang menarik 4 5 80% Layak 

2. Kombinasi warna sesuai 5 5 100% Sangat 

layak 

3. Media mudah dioperasikan 5 5 100% Sangat 

layak 

4. Gambar sesuai dengan isi 

materi 

5 5 100% Sangat 

layak 

5. Ketepatan pemilihan bahan 5 5 100% Sangat 

layak 

6. Media memiliki desain yang 

menarik perhatian siswa 

kelas IV 

5 5 100% Sangat 

layak 

7. Media mudah digunakan 

oleh siswa dan guru 

5 5 100% Sangat 

layak 
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8. Media dapat digunakan 

untuk pembelajaran 

individu maupun kelompok 

5 5 100% Sangat 

layak 

9. Gambar pada media playing 

card membantu siswa 

memahami materi kalimat 

homonim 

5 5 100% Sangat 

layak 

10. Bahasa yang digunakan 

mudah dipahami. 

5 5 100% Sangat 

layak 

Jumlah 49 50 98% Sangat 

layak 

 

P = 
  

   
 x 100% 

P = 
  

  
 x 100% 

P = 98% 

Berdasarkan tabel 4. telah disajikan hasil validator media pada tiap 

butir pernyataan. Pada butir pernyataan dua hingga sepuluh diperoleh 

presentase 100% dengan kriteria sangat layak. Pada butir pernyataan satu 

diperoleh presentase 80% dengan kriteria layak. Berdasarkan hasil yang 

telah didapatkan dari setiap butir pernyataan maka diperoleh hasil akhir 

yakni 98% dengan kriteria sangat layak.  

Tabel 4.13 

Hasil analisis ahli materi 

No. Pernyataan Skor Skor 

Maksimal 

Presentase Kriteria 

1. Materi sesuai dengan 

capaian pembelajaran yang 

diajarkan pada kelas IV 

5 5 100% Sangat 

layak 

2. Materi yang disajikan pada 

media playing card 

menjabarkan isi materi 

4 5 80% Layak 

3. Isi materi yang disajikan 

dalam media pembelajaran 

sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

5 5 100% Sangat 

layak 

4. Materi yang disajikan 

disusu secara sistematis dan 

jelas 

4 5 80% Layak 
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5. Kesesuaian video dengan 

materi 

4 5 80% Layak 

6. Penjelasan video dan 

gambar dapat membantu 

siswa memahami materi 

kalimat homonim. 

4 5 80% Layak 

7. Penyajian materi 

mendukung pencapaian 

tujuan pembelajaran. 

5 5 100% Sangat 

layak 

8. Materi dikemas secara 

menarik sehingga dapat 

meningkatkan semangat 

belajar siswa. 

4 5 80% Layak 

9. Gambar yang disajikan 

sesuai dengan materi 

4 5 80% Layak 

10. Penyajian media membantu 

siswa memahami materi 

kalimat homonim 

4 5 80% Layak 

Jumlah 43 50 86% Layak 

 

P = 
  

   
 x 100% 

P = 
  

  
 x 100% 

P = 86% 

Berdasarkan tabel 4.13 telah disajikan hasil validator ahli materi 

pada tiap butir pernyataan. Pada butir pernyataan ke satu, tiga, dan tujuh 

diperoleh presentase sebesar 100% dengan kriteria sangat layak. Sedangkan 

pada butir pernyataan ke dua, empat, lima, enam, delapan, sembilan, dan 

sepuluh diperoleh presentase sebesar 80% dengan kriteria layak. 

Berdasarkan nilai yang didapatkan pada setiap butir pernyataan, maka 

diperoleh hasil akhir sebesar 86% dengan kriteria layak. 
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Tabel 4.14 

Hasil analisis ahli bahasa 

No. Pernyataan Skor Skor 

Maksimal 

Presentase Kriteria 

1. Kesesuaian bahasa dengan 

tingkat pemahaman siswa 

5 5 100% Sangat 

layak  

2. Penggunaan bahasa 

Indonesia yang jelas 

5 5 100% Sangat 

layak  

3. Kemudahan dalam 

mempelajari bahasa yang 

digunakan 

4 5 80% Layak  

4. Kejelasan petunjuk 

penggunaan 

4 5 80% Layak  

5. Tata bahasa yang digunakan 

sesuai dengan kaidah 

bahasa Indonesia yang baik 

dan benar 

5 5 100% Sangat 

layak  

6. Bahasa yang digunakan 

bersifat interaktif 

5 5 100% Sangat 

layak 

7. Tidak ada bahasa yang 

dapat menimbulkan 

kesalahpahaman 

5 5 100% Sangat 

layak 

8. Menggunakan struktur 

kalimat dan tanda baca yang 

tepat sesuai EYD 

5 5 100% Sangat 

layak 

9. Kartu pembelajaran 

menggunakan bahasa yang 

tidak diskriminatif atau 

berpotensi meyinggung 

pihak tertentu 

5 5 100% Sangat 

layak 

10. Kalimat dalam kartu sudah 

sederhana, jelas, dan mudah 

dipahami oleh siswa 

5 5 100% Sangat 

layak 

Jumlah 48 50 96% Sangat 
layak 

 

P = 
  

   
        

P = 
  

  
        

P = 96% 

Berdasarkan tabel 4.14 telah disajikan hasil validator bahasa pada 

tiap butir pernyataan. Pada butir pernyataan ke satu, dua, lima, enam, tujuh, 

delapan, sembilan, dan sepuluh diperoleh presentase 100% dengan kriteria 
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sangat layak. Sedangkan pada butir ke tiga dan empat diperoleh presentase 

80% dengan kriteria layak. Berdasarkan hasil yang telah didapatkan pada 

setiap butir pernyataan, maka diperoleh hasil akhir sebesar 96% dan 

mendapatkan kriteria sangat layak. 

Tabel 4.15 

Hasil ahli pembelajaran 

No. Pertanyaan Skor Skor 

Maksimal 

Presentase 

1. Penggunaan media kotak 

metamorfosis kupu kupu diorama 

sesuai dengan capaian pembelajaran 

4 5 80% 

2. Materi yang terdapat pada media 

sesuai dengan tujuan yang akan  

dicapai peserta didik dalam mengikuti 

pembelajaran 

4 5 80% 

3. Penggunaan media kotak 

metamorfosis kupu kupu diorama 

memudahkan dalam penyampaian 

materi 

5 5 100% 

4. Materi menggunakan bahasa yang 

mudah dipahami oleh peserta didik 

5 5 100% 

5. Media sesuai dengan kondisi 

pembelajaran saat ini. 

4 5 80% 

6. Penampilan pada media jelas dan 

mudah dipahami. 

4 5 80% 

7. Penggunaan media kotak 

metamorfosis kupu kupu diorama 

yang dapat menarik perhatian peserta 

didik 

4 5 80% 

8. Kemudahan dalam penggunaan 

media pembelajaran   

4 5 80% 

9. Media memiliki daya tahan yang baik 

untuk digunakan berulang kali 

4 5 80% 

10. Kelayakan kotak metamorfosis kupu 

kupu diorama 

4 5 80% 

Jumlah  42 50 84% 

 

P = 
  

   
        

P = 
  

  
        

P = 84% 
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 Berdasarkan tabel 4.15 telah disajikan hasil validator ahli 

pembelajaran pada tiap butir pernyataan. Pada butir pernyataan ke tiga  dan 

empat diperoleh presentase 100% dengan kriteria sangat layak. Sedangkan 

pada butir ke satu, dua, lima, enam, tujuh, delapan, sembilan, dan sepuluh 

diperoleh presentase 80% dengan kriteria layak. Berdasarkan hasil yang 

telah didapatkan pada setiap butir pernyataan, maka diperoleh hasil akhir 

sebesar 84% dan mendapatkan kriteria layak. 

Tabel 4.16 

Rata- rata hasil validasi 

No. Validator Presentase Kriteria 

1. Ahli media 98% Sangat layak 

2. Ahli materi 86% Layak 

3. Ahli bahasa 96% Sangat layak 

4. Ahli pembelajaran 84% Layak 

Rata- rata nilai presentase 91% Sangat layak 

 

Berdasarkan hasil analisis dari validator ahli media, materi, bahasa, 

dan ahli pembelajaran maka produk media pembelajaran diorama  

memperoleh rata- rata nilai presentase sebesar 91% dengan kriteria sangat 

layak atau sangat valid untuk digunakan dalam pembelajaran dengan tetap 

adanya beberapa revisi sesuai komentar dan saran dari para validator.  

Komentar dan saran dari para validator tersebut digunakan sebagai 

dasar untuk melakukan perbaikan atau revisi produk, sehingga produk yang 

dihasilkan menjadi lebih optimal dan siap digunakan dalam proses 

pembelajaran serta memenuhi kriteria pengembangan yang telah 

ditetapkan. 
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2. Analisis Keefektifan 

Analisis keefektifan produk didapatkan dari hasil pretest dan 

posttest siswa yang diukur dengan rumus n-gain. Berikut ini hasil 

perhitungan hasil pretest dan posttest dengan menggunakan rumus n- gain 

untuk mengukur keefektifan media pembelajaran playing card:  

Tabel 4.17 

Hasil skor pretest dan posttest dengan rumus n- gain 

 
Berdasarkan tabel di atas, diperoleh hasil rata-rata skor n-gain 

sebesar 0,7109 dengan kriteria tinggi, yang menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar siswa. Selain itu, diperoleh pula hasil n-gain 

persen sebesar 71,093% dengan kriteria efektif. Skor n-gain persen ini 

digunakan untuk menilai efektivitas media pembelajaran. 

Sedangkan untuk mengetahui peningkatan keaktifan siswa maka 

didapatkan dari hasil respon peserta didik. Hasil respon peserta didik akan 

disajikan dalam tabel berikut ini: 

Tabel 4.18 

Hasil Skor Rata-Rata Pemahaman Sebelum Eksperimen (Pretest) 

No. Subjek Skor Pemahaman Total 

  
Berta

nya 

Menjawab 

Pertanyaan 

Berdis

kusi 

Mengerjak

an Tugas 

Partisipasi 

Siswa 
 

1. S1 2 2 2 2 3 12 

2. S2 2 2 2 3 3 11 

3. S3 2 2 2 2 3 11 

4. S4 3 2 3 2 3 13 

5. S5 2 3 3 3 3 12 

6. S6 2 2 2 2 2 10 
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7. S7 2 2 2 2 3 11 

8. S8 3 2 2 2 3 13 

9. S9 2 3 3 3 3 14 

10. S10 3 2 3 3 2 13 

11. S11 2 2 2 3 3 12 

12. S12 3 3 3 4 3 16 

13. S13 3 3 3 4 4 17 

14. S14 2 2 2 3 3 12 

15. S15 2 2 2 2 2 10 

16. S16 2 2 2 2 2 10 

17. S17 2 2 3 2 3 12 

18. S18 3 3 2 3 3 14 

19. S19 2 2 2 2 3 11 

20. S20 2 2 2 3 3 12 

21. S1S 3 2 3 3 3 14 

22. S22 2 2 2 2 2 10 

23. S23 2 2 2 2 3 11 

24. S24 2 2 2 3 3 12 

25. S25 2 2 2 2 3 11 

26. S26 3 2 2 3 3 13 

27. S27 2 3 3 3 3 11 

28. S28 2 2 2 2 3 14 

Jumlah 342 

Skor maksimum 700 

Presentase 48% 

Berdasarkan tabel 4.18 disajikan skor penilaian indikator 

pemahaman peserta didik pada kelas kontrol yang mendapatkan jumlah 

skor 342 dengan presentase 48% dengan kategori rendah. Rendahnya 

pemahaman peserta didik pada kelas kontrol tersebut dikarenakan 

pembelajaran yang monoton dan kurang menarik partisipasi peserta didik, 

maka dari itu peneliti mengembangkan media pembelajaran diorama untuk 

meningkatkan pemahaman siswa.  

Yang dapat diterapkan pada kelas eksperimen. Data penilaian 

indikator pemahaman peserta didik pada kelas eksperimen akan disajikan 

pada tabel berikut ini: 
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Tabel 4.19 

Hasil Skor Rata-Rata Pemahaman  

Peserta Didik Setelah Eksperimen (Posttest) 

No. Subjek Skor Pemahaman Total 

  

Berta

nya 

Menjawab 

Pertanyaan 

Berdis

kusi 

Mengerjak

an Tugas 

Partisipasi 

Pembelajara

n 
 

1. S1 3 4 3 4 3 19 

2. S2 3 4 4 4 4 17 

3. S3 4 3 3 3 3 16 

4. S4 3 4 3 5 4 19 

5. S5 4 4 4 5 4 21 

6. S6 3 3 4 4 4 18 

7. S7 3 3 3 4 3 16 

8. S8 4 4 4 5 4 21 

9. S9 4 4 4 5 5 22 

10. S10 4 4 4 4 4 20 

11. S11 3 4 4 5 3 19 

12. S12 5 5 5 5 5 23 

13. S13 5 5 5 5 5 25 

14. S14 3 3 3 5 3 17 

15. S15 4 3 3 5 3 18 

16. S16 2 3 3 3 3 14 

17. S17 3 2 3 3 5 15 

18. S18 3 2 3 4 3 15 

19. S19 4 4 4 5 4 21 

20. S20 3 3 3 4 3 16 

21. S1S 4 4 4 4 4 20 

22. S22 4 4 4 5 5 22 

23. S23 4 3 3 4 4 18 

24. S24 3 3 3 4 4 17 

25. S25 4 4 4 4 4 20 

26. S26 5 4 4 5 4 22 

27. S27 4 4 5 5 5 23 

28. S28 3 3 5 5 3 17 

Jumlah 531 

Skor maksimum 700 

Presentase 75% 

 

Berdasarkan hasil dari tabel 4.19, diketahui bahwa rata-rata 

pemahaman peserta didik pada kelas pretest sebesar 49%, yang masuk 
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dalam kriteria rendah. Sementara itu, pada tabel 4.19 menunjukkan bahwa 

rata-rata pemahaman peserta didik pada kelas posttest meningkat sebesar 

27%, menjadi 75% dengan kriteria tinggi. Terdapat perbedaan skor 

pemahaman peserta didik antara sebelum dan sesudah implementasi media 

diorama , meskipun kedua kelas mempelajari materi yang sama dan 

menggunakan sumber belajar yang serupa. Perbedaannya terletak pada 

penggunaan media pembelajaran, di mana kelas pretest tidak menggunakan 

media pembelajaran, sementara kelas posttest menggunakan media 

Diorama . Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

magic learning box berpengaruh terhadap peningkatan pemahaman siawa.  

Tabel 4.20  

Hasil respon peserta didik 

No. Pernyataan Iya Tidak Skor 

maksimal 

Presentase 

1. Saya suka bentuk dan 

warna media kotak 

metamorfosis kupu kupu 

diorama 

22 0 22 100% 

2. Saya suka media kotak 

metamorfosis kupu kupu 

diorama  karena mudah 

digunakan 

22 0 22 100% 

3. saya senang menggunakan 

belajar menggunakan 
media kotak metamorfosis 

kupu kupu diorama 

22 0 22 100% 

4. Saya tidak kesulitan 

menggunakan media 

kotak metamorfosis kupu 

kupu diorama 

22 0 22 100% 

5. Saya dapat dengan mudah 

memahami materi melalui 

media kotak metamorfosis 

kupu kupu diorama 

21 1 22 95% 

6. Saya tidak merasan bosan 

dengan media kotak 

21 1 22 95% 
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metamorfosis kupu kupu 

diorama 

7. Media kotak 

metamorfosis kupu kupu 

diorama sangat 

menyenangkan 

22 0 22 100% 

8. Saya ingin mempelajari 

materi lebih dalam 

menggunakan media 

kotak metamorfosis kupu 

kupu diorama 

22 0 22 100% 

9. Saya menyukai media 

kotak metamorfosis kupu 

kupu diorama karena 

termotivasi untuk belajar 

22 0 22 100% 

10. Saya tertarik belajar 

menggunakan media 

kotak metamorfosis kupu 

kupu diorama 

22 0 22 100% 

Jumlah 218 2 220 99% 

 

P = 
  

    
        

P = 
   

   
        

P = 99% 

Berdasarkan tabel 4.18 diperoleh respon peserta didik tentang 

keefektifan media Diorama dalam meningkatkan keaktifan siswa dengan 

presentase sebesar 99% dengan kriteria sangat layak. 

D. Revisi Produk 

Revisi produk dilakukan setelah mendapat komentar dan saran dari 

validator. Adapun produk media pembelajaran Diorama sebelum dan sesudah 

revisi akan disajikan dalam tabel berikut ini:  
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Tabel 4.21 

Hasil revisi produk media pembelajaran Diorama  

Sebelum revisi Sesudah revisi Keterangan Validator 

 Dari depan 
media 

diorama 

gambar besar 

besar dan  

kurang scan 

bercode  

barcode 

 

 Bagian atas 
buat scan 

bercode telah 

dilengkapi 

telah 

menunjukan 

keterkaitan 

tentang media 

 

  

 

 Memperbaiki 
gambar yang 

ada di dalam 

media 

diorama dan 

telah di 

lengkapi 

bercode dan 

objek sudah 

bewarana  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ahli 

media 

 Belum ada 

stick untuk 

menacapkan 

ke sterofoum  

 

 sudah di 

tambhkan 

untuk 

bermaian 

maching game  

 

 

 Menambahka 

Stick umtuk 

memepermu

dah 

menancapka

n ke 

sterofoum  

 Penulisan  

Cp dan tp 

belum sesuai  

 Sesudah di 

lengkapi cp 

dan tp  

 Memperbaiki 

modul ajar  

 Dan lkpd  

 

Ahli 

materi 
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 Lkpd 

belum 

lengkap 
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BAB V  

KAJIAN DAN SARAN 

A. Kajian Produk yang telah Direvisi  

Pada penelitian ini, media yang dikembangkan adalah media 

pembelajaran Diorama. Media pembelajaran Diorama dikembangkan dengan 

model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap, yaitu: Analysis 

(Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation 

(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Berdasarkan penelitian dan 

pengembangan yang dilakukan oleh peneliti, maka diperoleh hasil sebagai 

berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran diorama  

Pemilihan media pembelajaran harus disesuaikan dengan 

karakteristik peserta didik, mata pelajaran, kemampuan guru, serta 

kebutuhan materi yang diajarkan agar tujuan pembelajaran dapat 

tercapai. Menurut Ayu Dandini Kisma, Fina Fakhriyah, Imaniar 

Purbasari
56

,media pembelajaran yang di gunakan di kelas bawah atau 

kelas III sebaiknya sederhana dan mudah di buat,relavan,efesien dengan 

materi yang di ajarkan,media dubuat menarik karena kelas bawah bisa 

berfikir abstrak,sehungga membutuhkan bantuan alat untuk memahami 

materi yang di jelaskan.  

Memiliki beberapa spesifikasi produk yang dirancang dalam 

penelitian ini dengan instrumen penilaian dari ahli media, ahli materi, 

                                                 
56

 Shelvia Amanda and others, ‘Pengembangan Media Pembelajaran IPAS Berbasis 

Wordwall Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik’, Morfologi: Jurnal Ilmu Pendidikan, 

Bahasa, Sastra Dan Budaya, 2.4 (2024), pp. 304–13, doi:10.61132/morfologi.v2i4.842. 
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dan ahli bahasa. Berdasarkan instrumen penilaian dari ahli media, ukuran 

media diorama yang digunakan, yaitu 36 x 27 x 27  cm, dinyatakan 

layak. Pemilihan kertas foto  juga mendukung kualitas media ini. Selain 

itu, media diorama  dilengkapi dengan permaianan yang terbuat dari 

kertas foto  paper berukuran 4 x 6 cm. Media ini dikemas secara praktis 

untuk memudahkan penggunaannya, memberikan fleksibilitas yang 

optimal bagi penggunanya untuk memberikan pengalaman belajar yang 

menarik, hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan Fahlevi ariani 

dan Sukmawati. 

Desain kartu juga menjadi bagian penting pengembangan dalam 

penelitian ini. Desain utama media Diorama memuat judul materi, siklus 

kehidupan kupu kupu dan  metamorfosis kupu kupu,dikembangkan 

dengan memberikan kotak metamorfosis kupu kupu barcode yang 

berisikan video pembelajaran mengenai contohsiklus kehidupan kupu 

kupu . Desain kartu yang menarik akan menarik perhatian siswa untuk 

lebih aktif dalam pembelajaran, serta kelengkapan komponen materi pada 

desain akan membantu siswa memahami materi dengan lebih prabowo 

dan Desi wulandari. 
57

  

Pengembangan media pembelajaran Diorama di evaluasi melalui 

melalui tiga aspek yaitu desian, isi materi, kebahasaan yang semuanya 

untuk meningkatakan pemahaman belajar siswa. Dari segi desain 

diorama peneliti oleh joko sulianto,febrina agustini menunjukan bahwa 

                                                 
57

 Atika Dwi Evitasari and Mariam Sri Aulia, ‘Media Diorama Dan Keaktifan Belajar 

Peserta Didik Dalam Pembelajaran IPA’, Jurnal Riset Pendidikan Dasar (JRPD), 3.1 (2022), p. 1, 

doi:10.30595/jrpd.v3i1.11013. 
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mengombinasikan media yang kongrit atau nyata seperti 3 dimensi 

seperti pemandangan,gambar,penataan elemen  dan interaksi langsung 

dengan media nyta dapat meningkatkan daya tarik dan pemanan siswa.
58

 

Dalam aspek materi Atika Dwi Evitasari,Mariam Sri Aulia 

menekankan. bahwa media pembelajaran harus memuat materi yang 

relevan dan sesuai dengan tingkat perkembangan peserta didik.media 

diorama yang di rancang dengan materi yang sesuai dengan Kompetensi 

Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) dapat membantu peserta didik 

memahami konsep-konsep pembelajaran dengan lebih mudah, apalagi 

jika dilengkapi dengan gambar atau ilustrasi yang mendukung penjelasan 

materi tersebut.
59

 

Selanjutnya aspek kebahasaan, Mukhammad Hendry Ansyah dan 

Khalimatus Sya’diah mengungkapkan bahwa bahasa yang digunakan 

dalam media pembelajaran harus mematuhi kaidah Bahasa Indonesia dan 

mudah dipahami oleh peserta didik.hal ini sanggat relavan dalam media 

diorama, di mana penggunaan bahasa yang jelas, tepat, dan baku akan 

mempermudah siswa dalam memahami penggunaan media tersebut. 

Dengan menggabungkan ketiga aspek ini ,media diorama dapat menjadi 

alat pembelajaran yang efektif dan menyenangkan bagi peserta didik.
60

 

                                                 
58

 Amalia, Agustini, and Sulianto, ‘Pengembangan Media Diorama Pada Pembelajaran 

Tematik Terintegrasi Tema Indahnya Negeriku Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa’. 
59

 Evitasari and Aulia, ‘Media Diorama Dan Keaktifan Belajar Peserta Didik Dalam 

Pembelajaran IPA’. 
60

 Khalimatus Sya, Mukhammad Hendry Ansyah, and Naila Adinda Habibah, ‘Penelitian 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Diorama Metamorfosis Terhadap Hasil Belajar 

IPAS’, 2.5 (2024). 
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Media diorama efektif untuk meningkatakan pemahaman pada 

siswa dalam belajar,desain yang menarik dengan tmapilan visual seperti 

warna,tata letak,dan elemen pendudkung,serta permainan, membantu 

mengatasi kebosanan dan menarik minat belajar siswa membantu 

mengatasi kebosanan dan menarik minat belajar peserta didik. Hal ini 

sejalan dengan penelitian yag dilakukan oleh Mariam Sri Aulia, yang 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang kreatif dan menarik dapat 

meningkatkan pemahaman peserta didik. Media ini juga menyajikan 

materi yang disesuaikan dengan Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi 

Dasar (KD), serta disesuaikan dengan tingkat perkembangan peserta 

didik.  Penggunaan bahasa yang jelas dan mudah dipahami juga 

meningkatkan efektivitas media ini. Secara keseluruhan, media diorama 

merupakan media pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, serta 

dapatmendorong minat dan keterlibatan peserta didik dalam mencapai 

tujuan pembelajaran. 

2. Analisis kelayakan media kotak diorama  

Uji kelayakan merupakan tahap penting dalam penelitian dan 

pengembangan (research and development) yang bertujuan untuk menilai 

kualitas dan kelayakan suatu produk sebelum digunakan secara luas. Uji 

ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana produk memenuhi kriteria 

seperti validitas isi, kegunaan, dan keterterimaan oleh pengguna. Hal ini 

sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Emi Kusrini, Wahyu 

Sukartiningsih dan Isti Rokhiyah, yang menyatakan bahwa uji kelayakan 



89 

 

 

bertujuan agar media pembelajaran yang dikembangkan menjadi produk 

yang berkualitas dan layak digunakan dalam proses belajar.
61

 Dalam 

pengembangan media kotak diorama , uji kelayakan berfungsi untuk 

memastikan bahwa media tersebut telah memenuhi standar dari segi isi, 

tampilan visual, bahasa, dan kemudahan penggunaan guna mendukung 

proses pembelajaran yang efektif dan menyenangkan. 

Analisis oleh validator ahli media, ahli materi, ahli bahasa, dan 

ahli pembelajaran. Hasil validator ahli media memperoleh nilai dengan 

presentase 98% dengan kategori sangat layak. Hasil validator ahli materi 

memperoleh nilai dengan presentase 86% dengan kategori layak. Hasil 

validator dari ahli bahasa memperoleh nilai dengan presentase 96% 

dengan kategori sangat layak. Sedangkan hasil validator dari ahli 

pembelajaran memperoleh nilai dengan presentase 84% dengan kategori 

layak. Dari ketiga hasil validator tersebut, diperoleh nilai rata- rata 

presentase sebesar 91% dengan kategori sangat layak. Dari hasil 

kelayakan produk yang telah dinilai oleh validator, maka produk media 

kotak dioramaini dinyatakan layak untuk digunakan pada proses 

pembelajaran.evalusi kelayakan ini penting agar media dapat di gunakan 

secara optimal dalam proses belajara hal ini serupa dengan penelitian 

yang di lakukan oleh elsa kunia wati dan shania nada lestari
62
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3. Keefektifan media kotak diorama  

Media diorama sangat efektif sebagai alat bantu pengajaran 

karena sifatnya yang tiga dimensi, konkret, dan visual, yang secara 

signifikan meningkatkan keterlibatan siswa, pemahaman materi, dan 

hasil belajar. Menurut Wasiyah Mariati, Yeni fitriana, Tirawati Bakara 

yang menyatakan bahwa efektivitas media pembelajaran dapat diukur 

dengan meningkatnya hasil belajar peserta didik serta meningkatkan 

keaktifan peserta didik pada saat pembelajaran.
63

 dengan demikian 

penggunaaan media kotak diorama sebagai media pembelajaran dapat 

meningkatakan pemahaman peserta dididk terhadap materi serta 

meningkatkan keaktifan siswa. Penggunaan media yang inovatif ini 

diharapkan dapat meningkatkan minat dan keterlibatan peserta didik 

dalam proses pembelajaran, membuat suasana kelas lebih menarik dan 

bermakna. 

Keaktifan media kotak diorama di analisis melalaui hasil pretest 

dan posttest siswqa yang di hitung menggunakan rumus n-gain, dengan 

rata-rata skor sebesar 0,7109 yang termasuk kriteria tinggi. Sedangkan 

hasil n-gain 71,093% dengan kriteria cukup efektif. Berdasarkan hasil  

tersebut,produk media kotak diorama dinyatakan cukup efektif untukdu 

gunakan dalam proses pembelajaran.  

Analisis peningkatan pemahaman peserta didik berdasarkan data 

yang ditampilkan pada Tabel 4.18, tingkat pemahaman peserta didik 
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sebelum penerapan media pembelajaran kotak diorama berada pada rata-

rata 48%, yang termasuk kategori rendah. Setelah penerapan media 

tersebut, sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 4.19, rata-rata pemahaman 

peserta didik meningkat menjadi 75%, yang tergolong dalam kategori 

tinggi. Dengan demikian terjadi peningkatan pemahaman peserta didik 

sebesar 27%. Peningkatan ini menunjukkan bahwa penggunaan media 

kotak diorama  mampu memberikan dampak positif terhadap partisipasi 

aktif siswa dalam proses pembelajaran yang ditunjukkan dengan 

penilaian beberapa indikator pemahaman peserta didik, hal ini serupa 

dengan penelitian yang dilakukan oleh Novia farikhatin dan  Ervina eka 

subekti  menyatakan bahwa peningkatan nilai pada tes post-test 

dibandingkan pre-test menunjukkan respons positif siswa terhadap 

penggunaan media ini. Secara keseluruhan, media pembelajaran kotak 

diorama  terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

siswa dan dapat dipertimbangkan sebagai strategi pembelajaran inovatif 

untuk meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah dasar.
64

 

Hal ini juga diperkuat oleh hasil respon peserta dididk terhadap 

media yang dikembangkan, dengan perolehan rata-rata sebesar 99% 

dalam kategori sangat layak, sehingga menunjukkan bahwa media kotak 

diorama sangat sesuai digunakan untuk meningkatkan pemahaman  siswa 

dalam proses pembelajaran. 
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B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut. 

1. Saran Pemanfaatan 

Pemanfaatan media pembelajaran, seperti media kotak diorama  

juga sangat diharapkan agar dapat digunakan dengan baik. Dengan 

demikian, siswa akan lebih mudah memahami materi pelajaran dan dapat 

menjadi lebih aktif serta interaktif dalam proses pembelajaran. siswa 

diharapkan dapat mengikuti pembelajaran dengan tertib dan menciptakan 

suasana yang kondusif, sehingga proses belajar dapat berlangsung dengan 

baik. Selain itu, diharapkan mereka juga lebih aktif selama kegiatan belajar 

mengajar berlangsung, guna meningkatkan pemahaman dan keterlibatan 

dalam setiap materi yang diajarkan. 

2. Diseminasi  

Sebagai upaya untuk menyampaikan informasi dan edukasi secara 

menarik dan mudah dipahami, kami menghadirkan media inovatif berupa 

media diorama 3 dimensi . Media ini dikembangkan dengan pendekatan 

gamifikasi, di mana proses belajar dan penyampaian pesan dilakukan 

melalui penggunaan media kotak diorama yang dilengkapi dengan 

permainan matching game dan menyenangkan. Setiap elemen pada media 

berisi informasi serta gambar menarik yang dirancang untuk meningkatkan 

pemahaman sekaligus mendorong partisipasi aktif dari para pengguna. 

Untuk menyebarluaskan media ini, kami melakukan beberapa langkah. 

Pertama, media dibagikan langsung ke sekolah, komunitas, dan lembaga 
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mitra agar bisa segera digunakan oleh kelompok sasaran. Setelah itu, 

peneliti mengadakan pelatihan untuk guru dan fasilitator agar mereka tahu 

cara menggunakan media ini dalam kegiatan belajar atau diskusi. Peneliti 

juga melakukan sosialisasi melalui media sosial, dengan membagikan 

video penggunaan media kotak diorama , dokumentasi kegiatan, dan 

testimoni dari pengguna. Hal ini dilakukan agar lebih banyak orang tahu 

tentang manfaat media dioram 3 dimensi ini. 

Linkyoutube:https://youtu.be/I9ljAKRuz10?si=Zl-6WSNeRyTn16Gi  

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut. 

a. Produk pengembangan media kotak diorama saat ini terbatas pada  

pelajaran IPAS materi metamorfosis kupu kupu , sehingga 

pengembangan produk lebih lanjut dapat dilakukan untuk materi 

pelajaran lainnya. 

b. Produk media kotak diorama dikembangkan menggunakan model 

ADDIE. Oleh karena itu, pengembangan produk selanjutnya dapat 

dilakukan dengan menggunakan model pengembangan lainnya. 

c. Produk media kotak diorama dikembangkan untuk kelas III Madrasah 

Ibtidaiyah Ma’arif 35 Nurul Ulum Ambulu Jember, sehingga 

pengembangan produk lebih lanjut dapat dilakukan untuk kelas atau 

jenjang sekolah lainnya. 

d. Bagi pihak-pihak yang ingin mengembangkan produk kotak diorama , 

disarankan untuk mendesain produk agar lebih menarik, sehingga 

https://youtu.be/I9ljAKRuz10?si=Zl-6WSNeRyTn16Gi
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dapat meningkatkan semangat dan motivasi siswa dalam proses 

pembelajaran. 
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Lampiran 2  

Matriks Penelitian 

Judul Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian 

Pengembangan 

Media Diorama 

Untuk 

Meningkatkan 

Keaktifan Siswa 

Pada Pelajaran 

IPAS Kelas III 

Madrasah 

Ibtidaiyah 

Ma’arif 35 

Nurul Ulum 

Ambulu Jember 

1. Bagaimana 

Pengembangan Media 

Pembelajaran Diorama 

Pada Pelajaran IPAS 

Kelas III Madrasah 

Ibtidaiyah Ma’arif 35 

Nurul Ulum Ambulu 

Jember? 

2. Bagaimana Kelayakan 

Media Pembelajaran 

Diorama Pada 

Pelajaran IPAS Kelas 

III Madrasah 

Ibtidaiyah Ma’arif 35 

Nurul Ulum Ambulu 

Jember? 

3. Bagaimana 

Keefektifan 

Penggunaan Media 

Pembelajaran Diorama 

Pada Pelajaran IPAS 

Kelas III Madrasah 

Ibtidaiyah Ma’arif 35 

Nurul Ulum Ambulu 

Jember? 

Variabel bebas: 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Diorama 

Variabel terikat: 

Hasil kelayakan 

media 

pembelajaran 

diorama dan 

keefektifan 

penggunaan 

media 

pembelajaran  

diorama untuk 

meningkatkan 

keaktifan 

peserta didik. 

1. Hasil kelayakan 

media diorama oleh 

para ahli yang 

meliputi: 

a. Ahli media 

b. Ahli materi 

c. Ahli Bahasa 

d. Ahli 

pembelajaran 

2. Dampak 

penggunaan media 

pembelajaran 

keefektifaan untuk 

meningkatkan 

keaktifan peserta 

didik. 

 

1. Observasi  

2. Wawancara  

3. Hasil angket ahli 

media, ahli 

materi, ahli 

bahasa, dan ahli 

pembelajaran. 

4. Hasil pretest dan 

posttest. 

5. Hasil penilaian 

indikator 

pemahaman 

peserta didik. 

6. Hasil angket 

respon peserta 

didik. 

1. Jenis penelitian 

Research and 

Development model 

ADDIE. 

2. Prosedur penelitian: 

model 

pengembangan 

ADDIE. 

3. Tahap penelitian: 

a. Analysis 

(analisis 

kebutuhan) 

b. Design 

(Perencanaan) 

c. Development 

(Pengembangan 

produk) 

d. Implementation 

(Implementasi 

produk)  

e. Evaluation 

(Evaluasi 

produk) 
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Lampiran 3 

Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 4 

Surat Selesai Penelitian 
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Lampiran 5 

Pedoman Wawancara 

Guru Mata Pelajaran 

Pertanyaan 

1. Bagaimana suasana kelas saat pembelajaran?  

2. Apakah siswa terlihat antusias atau cenderung pasif?  

3. Apa tantangan utama dalam mengajarkan mata pelajaran IPAS 

kepada siswa saat ini?  

4. Bagaimana cara Bapak/Ibu memotivasi siswa yang kurang tertarik 

dengan pelajaran IPAS?  

5. Adakah kendala pada saat akan menyampaikan materi dengan 

menggunakan media?  

6. Apakah media diorama akan meningkatkan keaktifan siswa pada 

saat pembelajaran IPAS? 
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Lampiran 6 

MODUL AJAR 
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111 
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Lampiran 7 

Angket Validasi Ahli Media 
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Lampiran 8 

Angket Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 9 

Angket Validasi Ahli Bahasa 
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Lampiran 10 

Angket Validasi Ahli Pembelajaran 
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Lampiran 12 

Angket Respon Siswa 
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Lampiran 13 

Hasil Pretest Siswa 
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Lampiran 14 

Hasil Posttest Siswa 
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Lampiran 15 

Dokumentasi Uji Coba 
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Lampiran 16 

Jurnal Kegiatan Penelitian 

 

 

Lampiran 16 
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Media Diorama 
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Lampiran 17 

Permainan Matching Game 
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