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BAB II TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Media Pembelajaran

2.1.1 [image: ]Pengertian Media Pembelajaran

Media merupakan bentuk jamak dari medium secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media dikatakan pula sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan/informasi. Kata segala memberi makna bahwa yang disebut media tidak terbatas pada jenis media yang dirancang secara khusus untuk mencapai tujuan tertentu, akan tetapi juga yang keberadaannya dapat dimanfaatkan untuk memperjelas atau mempermudah pemahaman siswa terhadap materi atau pesan tertentu. Jadi apapun bentuknya apabila dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dapat disebut media. Terkait dengan pembelajaran, media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim pesan kepada penerima pesan sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan dan perhatian anak didik untuk tercapainya tujuan pendidikan. Dalam kegiatan pembelajaran, terdapat proses belajar mengajar yang pada dasarnya merupakan proses komunikasi. Dalam proses komunikasi tersebut, guru bertindak sebagai komunikator (communicator) yang bertugas menyampaikan pesan pendidikan (message) kepada penerima pesan (communican) yaitu anak (Tubagus, 2023).
Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan  pesan  (materi  pembelajaran)  sehingga  dapat  merangsang
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perhatian, minat, pikiran, dan emosi siswa dalam kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran (Shoffa dkk, 2024)
[image: ]Sedangkan menurut Cahyadi (2019) media pembelajaran adalah alat, sarana, perantara, dan penghubung untuk menyebar, membawa atau menyampaikan sesuatu pesan (message) dan gagasan, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perbuatan, minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar mengajar terjadi pada diri siswa.
Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan alat atau sarana yang digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran dan membantu proses belajar mengajar
2.1.2 Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Jenis-jenis media pembelajaran dibagi menjadi 3 yaitu media visual, media audio dan media audio visual (Tubagus, 2023).
1. Media Visual

Istilah "media visual" mengacu pada semua jenis media yang secara langsung atau tidak langsung terkait dengan sistem visual, seperti foto, film, atau tulisan.
2. Media Audio

Media audio merupakan sebagai bahan yang mengandung pesan dalam bentuk auditif (pita suara atau piringan hitam), yang dapatmerangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa, sehingga terjadi pembelajaran. Pemanfaatan media audio dalam pembelajaran terutama dalam Pembelajaran music literary (pembacaan sajak), pembelajaran
40



bahasa asing, pembelajaran melalui radio atau radio pendidikan dan paket-paket belajar untuk berbagai jenis materi, yang memungkinkan siswa dapat melatih daya penafsirannya dalam suatu mata pelajaran.
3. [image: ]Media audio visual

Media audio visual merupakan teknologi atau alat pengantar pesan yang bersifat suara dan gambar (sesuatu yang dapat dipandang). Atau media audiovisual adalam media yang mampu merangsang indra penglihatan dan indra pendengaran secara bersama-sama, karena media media ini mempunyai unsur suara dan unsur gambar.
Sedangkan menurut (Kristanto, 2016) jenis-jenis media pembelajaran adalah sebagai berikut:
a. Grafis

Media grafis tergolong jenis media visual yang menyalurkan pesan lewat simbol-simbol visual. Grafis juga berfungsi untuk menarik perhatian, memperjelas sajian pelajaran, dan mengilustrasikan suatu fakta atau konsep yang mudah terlupakan jika hanya dijelaskan melalui penjelasan verbal saja. Banyak konsep yang justru lebih mudah dijelaskan melalui gambar daripada menggunakan kata kata verbal.
b. Sketsa

Sketsa adalah gambar yang sederhana atau draft kasar yang melukiskan bagian-bagian pokoknya tanpa detail. Selain dapat menarik perhatian siswa, sketsa dapat menghindarkan verbalisme dan


memperjelas pesankarena harganya terjangkau (bahkan bisa tanpa biaya).
c. Bagan

[image: ]Bagan biasanya digunakan untuk menggambarkan perkembangan, hubungan, atau proses, bagan merupakan representasi visual dari informasi. Selain menggambarkan hubungan, perbandingan, jumlah, perkembangan, proses, klasifikasi, dan organisasi, bagan membantu siswa lebih memahami ide dan konsep yang kompleks dengan memberikan representasi visual dari faktor-faktor ini.
2.1.3 Fungsi Media Pembelajaran

Kedudukan media pembelajaran sebagai perantara proses komunikasi pembelajaran antara guru dengan siswa memiliki berbagai fungsi antara lain (Pagarra H & Syawaludin, 2022) :
a. Membantu Siswa Berkonsentrasi

Siswa, khususnya mereka yang berada di sekolah dasar, dapat berkonsentrasi lebih baik pada materi pembelajaran yang terorganisasi dengan baik. Hal ini terutama berlaku jika materi pendidikan menarik, memiliki fitur interaktif, dan menawarkan informasi baru.
b. Membuat Siswa Termotivasi dan Emosional

Ketika diberikan sesuatu yang biasa saja, siswa akan merespons dengan cara yang hambar. Lain halnya jika guru menghadirkan materi pembelajaran dalam bentuk dan kemasan yang berbeda dengan di buku. Misal gambar yang lebih menarik dari sisi warna dan dimensi.


[image: ]Apalagi jika dihadirkan dalam bentuk video dan suara yang sesuai. Maka emosi dan motivasi siswa terhadap suatu hal (dalam hal ini materi pembelajaran) dapat dengan mudah digugah. Dengan demikian siswa akan terdorong lebih memaknai materi yang dipalajari. Guru yang menggunakan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar di kelas juga dapat membuat suasana kelas lebih hidup. Salah satu penyebabnya adalah karena media pembelajaran mempunyai fungsi penting yaitu sebagai pembangkit motivasi belajar. Siswa akan termotivasi untuk belajar bila guru mengajar di kelas mereka dengan menggunakan beragam media pembelajaran yang sesuai.
c. Memahami Sumber Daya Pendidikan

Media pembelajaran visual yang dirancang dengan baik dan mampu menyajikan tabel, grafik, bagan-bagan dan diagram, dapat membantu siswa mengorganisasi-kan materi pembelajaran dengan lebih mudah. Dengan pengorganisasi materi yang disajikan dalam bentuk yang menarik maka siswa akan lebih mudah memahami materi dan meningkatkan daya ingat siswa.
d. Penyama Persepsi

Banyak konsep-konsep abstrak yang harus dipelajari oleh siswa ketika di kelas, apalagi bagi siswa sekolah dasar yang banyak mempelajari hal baru. Cara termudah untuk menyajikan sesuatu yang abstrak adalah dengan membantu mereka mengkongkretkannya melalui media pembelajaran. Dengan hal yang konkret maka persepsi siswa menjadi


sama, lain halnya bila disampaikan secara abstrak dengan lisan, siswa akan memiliki persepsi yang berbeda-beda.
e. Pengaktif respon siswa

[image: ]Proses pembelajaran yang monoton mendorong siswa tidak termotivasi dalam mengikuti pembelajaran sehingga cenderung menjadi peserta belajar yang pasif. Pembelajaran yang memanfaatkan media pembelajaran yang bervariasi dan sesuai tujuan pembelajaran dapat mengatasi hal ini. Siswa akan memberikan respon positif selama proses belajar mengajar berlangsung. Berbagai aktivitas yang dilakukan dengan memanfaatkan media pembelajaran mendorong siswa untuk aktif terlibat dalam memahami makna pembelajaran. Bahkan dengan perencanaan dan penerapan yang baik, media pembelajaran mampu mendorong siswa untuk mencari tahu sendiri materi pembelajaran sebelum kemudian dikonfirmasi atau diberi tahu oleh guru.
Sedangkan menurut (Kristanto, 2016) fungsi media pembelajaran adalah sebagai berikut :
a. Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar

Dalam menyampaikan materi satu sama lain, tidak ada perbedaan dalam pesan yang diajarkan oleh masing-masing guru.
b. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa

Media pembelajaran dapat membantu siswa menyerap materi belajar lebih mandalam dan utuh. Bila dengan mendengar informasi


verbal dari guru saja, siswa kurang memahami pelajaran, tetapi jika diperkaya dengan kegiatan melihat, menyentuh, merasakan dan mengalami sendiri melalui media pemahaman siswa akan lebih baik.
c. [image: ]Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik

Media dapat menampilkan informasi melalui suara, gambar, gerakan dan warna, sehingga membantu guru untuk menciptakan suasana belajar menjadi lebih hidup, tidak monoton dan tidak membosankan
d. Efisiensi dalam waktu dan tenaga

Dengan media tujuan belajar akan lebih mudah tercapai secara maksimal dengan waktu dan tenaga seminimal mungkin. Guru tidak harus menjelaskan materi ajaran secara berulang-ulang, sebab dengan sekali sajian menggunakan media, siswa akan lebih mudah memahami pelajaran
e. Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses belajar
Proses pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga mendorong siswa untuk mencintai ilmu pengetahuan dan gemar mencari sendiri sumber-sumber ilmu pengetahuan.
Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berfungsi sebagai merangsang pola pembelajaran agar dapat menunjang keberhasilan dari proses belajar mengajar sehingga kegiatan belajar mengajar dapat efektif untuk mencapai tujuan yang diinginkan.


2.1.4 Manfaat Media Pembelajaran

Beberapa manfaat praktis dari penggunaan media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar (Pagarra H & Syawaludin, 2022) :
a. [image: ]Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar.
b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi lebih langsung antara siswa dan lingkungannya.
c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu.
d. Objek atau proses yang amat rumit seperti peredaran darah dapat dapat ditampilkan secara konkret melalui film, gambar, slide, atau simulasi komputer.
Secara umum manfaat media pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara guru dengan siswa sehingga kegiatan pembelajaran lebih efektif dan efisien sedangkan menurut (Kristanto, 2016) manfaat media pembelajaran antara lain :
a. Media pembelajaran dapat membuat gambaran yang jelas tentang objek yang tidak dapat diamati secara langsung karena ukurannya yang terlalu besar atau terlalu kecil.
b. Memberikan pengalaman yang nyata sehingga dapat menumbuhkan kegiatan berusaha sendiri di kalangan siswa menurut kemampuan dan minatnya.


c. Media pembelajaran dapat membantu siswa membandingkan dua benda dengan bantuan gambar, model, atau foto.
[image: ]Dengan demikian dapat disimpulkan manfaat media pembelajaran berfungsi sebagai memperlancar interaksi antara pendidik dan peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran.
2.2 Media Diorama

2.2.1 Pengertian Media Diorama

Diorama adalah media tiga dimensi kecil (mini) yang didukung dengan gambar- gambar atau lukisan yang menggambarkan pemandangan sebenarnya. Media diorama dikemas untuk memberikan kemudahan dalam menggunakannya. Diorama terdapat bentuk-bentuk objek atau sosok yang diletakan pada pentas berlatar belakang lukisan yang mendukung dengan pembelajaran, Daryanto dalam (Sapitri dkk., 2021). Diorama biasanya digunakan untuk menggambarkan kejadian, sosok atau objek tiruan dari aslinya sehingga diorama tersebut seakan-akan nyata. Objek-objek yang ditampilkan pada diorama di tampilkan dengan warna-warna yang terang agar menarik perhatian dari siswa dalam proses belajar. Menurut Tenti & Dwi (2023) diorama merupakan suatu pemandangan tiga dimensi yang berbentu kotak mini menggambarkan keadaan atau fenomena yang nyata dan konkrit.
Sedangkan menurut Ramli dalam Sinta (2023) diorama merupakan pemandangan tiga dimensi mini bertujuan utnuk menggambarkan pemandangan sebenarnya. Diorama biasanya terdiri dari bentuk-bentuk atau sososk objek-


objek ditempatkan dipentas yang berlatar belakang lukisan yang disesuaikan dengan penyajian.
[image: ]Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa diorama merupakan media tiga dimensi yang menggambarkan pemandangan atau gambaran yang nyata atau konkret. Diorama juga dapat digunakan sebagai alat interaktif dalam pembelajaran, dimana siswa dapat menggeser, mengubah ataupun menambahkan elemen lainnya untuk mengeksplorasi berbagai skenario di dalam diorama tersebut.
2.2.2 Jenis-Jenis Media Diorama

Media pembelajaran diorama terdapat beberapa jenis menurut (Saputri, 2022) yaitu:

a. Diorama Tertutup

Diorama jenis ini hanya dapat diamati dari sisi depannya. Ini disebabkan oleh alas atau dasar, dinding samping kanan, belakang, dan kiri, dan kaca transparan atau bening di bagian depannya. Diorama tertutup ini sering digunakan oleh museum. Model pemandangan sawah dengan latar belakang awan dan gunung dapat dibuat dalam bentuk yang sederhana untuk tingkat sekolah dasar. Dapat dibuat dengan menyusunnya di bidang dasar dan membatasinya dengan dinding di kanan, kiri, dan belakang.
b. Diorama Lipat

Media diorama ini terdiri dari lembaran kertas yang dapat dilipat untuk membentuk sudut ruangan. Sesuai dengan kebutuhan, dinding atau ruangan samping kanan dan kiri dapat dilipat, baik dibuka maupun ditutup. Diorama jenis  ini  merupakan  model  yang  sangat  praktis  karena  lipatannya


memungkinkan kemudahan dalam penyimpanan dan pengangkutan. Selain Pembuatan diorama ini juga sangat sulit dan membutuhkan kesabaran karena pola harus ditempelkan dengan tepat pada kertas dinding.
c. [image: ]Diorama Terbuka

Berbeda dengan dua jenis diorama sebelumnya, diorama terbuka merupakan jenis diorama yang tidak memiliki pembatas pandangan dalam bentuk dinding. Karakteristik diorama terbuka hampir sama dengan maket, di mana suatu objek digambarkan di atas bidang datar. Maket adalah representasi tiga dimensi dari suatu tempat atau objek yang diminiaturkan. Berbeda dengan diorama, maket tidak selalu terkait dengan latar alam atau lingkungan tertentu, dan sering kali digunakan untuk memvisualisasikan desain arsitektur, model bangunan, atau konsep konstruksi dalam skala yang lebih kecil.
2.2.3 Manfaat Media Diorama

Media diorama memiliki beberapa manfaat dalam proses pembelajaran Mayuni dalam Prabowo, ( 2024) menjelaskan manfaat diorama yaitu:
a. Sangat cocok untuk berbagai mata pelajaran,
b. Dapat memberikan gambaran situasi atau kondisi objek seperti aslinya sehingga peserta didik dapat dengan mudah dalam memahami materi yang disampaikan


2.2.4 Langkah-langkah Pembuatan Diorama

Adapun langkah-langkah dalam pembuatan diorama yaitu :

a. Alat dan bahan diorama

b. [image: ]Gunting

c. Rol

d. Lem tembak dan lem fox

e. Styrofoam berukuran

f. Triplek berukuran

g. Kain fanel berwarna hitam

h. Serbuk rumput statis dan batu krikil

i. Lidi dan stik

j. Cat akrilik

k. Kertas yang sudah tidak terpakai dan tisu


[image: ]Tabel 2.1 Alat dan Bahan Diorama

	No
	Alat
	Bahan

	1
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l. Langkah pembuatan diorama

1) [image: ]Setelah alat dan bahan sudah disediakan langkah awal dalam pembuatan diorama yaitu siapkan kertas yang sudah tidak terpakai, lalu kertas digumpal diatas stryfoam menjadi beberapa gumpalan dan di lem memakai lem tembak hingga membentuk pegunungan. Setelah itu lapisi dengan tisu dan campur lem pox dengan air agar tisu dengan gumpalan kertas tadi lengket.
2) Setelah objek pegunungan selesai, selanjutnya pembuatan sungai. Pada pembuatan sungai langkah awal yaitu cat ketas menjadi warna biru langit atau seperti warna air, setelah itu lem kan kertas tersebut diatas stryfoam, panaskan lem tembak agar lem tersebut di lengketkan diatas kertas menjadi bentuk air dan dipinggirnya diberi batu krikil agar berbentuk menjadi sungai.
3) Selanjutnya pembuatan danau dan pantai cat stryfoam berwarna biru yang sudah dibatasi, setelah kering panaskan lem tembak agar lem tersebut di lengketkan diatas kertas menjadi bentuk genangan air.
4) Terakhir pembuatan dataran rendah, pada stryfoam taburkan serbuk rumput sintetis diatas stryfoam yang sudah di oleskan dengan lem fox, setelah itu tanami miniatur sawah yang sudah dibuat dari pipet, miniatur rumah dan miniatur orang.
2.2.5 Kelebihan dan Kekurangan Diorama

Media diorama mempunyai kelebihan dan kekurangan dalam penggunaannya. Menurut Budiani dkk (2023) dalam Rizkiya kelebihan media diorama yaitu :
a. Mampu menggambarkan objek sesuai dengan keadaan nyata


b. Dapat digunakan berulang kali, tidak hanya sekali pemakaian

c. Bahan yang diperlukan untuk membuat media diorama mudah didapatkan

d. Mampu menampilkan detail dalam kondisi yang sulit terlihat

e. [image: ]Penggunaan media diorama dapat memicu minat dan motivasi siswa untuk mendapatkan pengalaman belajar yang lebih baik.
Dan adapun kekurangan media diorama yaitu :

a. Membutuhkan kreativitas yang tinggi dari guru dan siswa dalam proses pembuatannya
b. Membutuhkan biaya dan jangka waktu karena sifatnya yang tiga dimensi

c. Tidak menyajikan unsur gerakan dalam tampilannya untuk

d. Tidak cocok digunakan dalam jumlah besar

2.2.6 Kriteria Kelayakan Media

Kriteria kelayakan merupakan standart atau persyaratan yang harus dipenuhi untuk menemukan suat hal untuk mencapai tingkat kelayakan berdasarkan tujuan suatu hal untuk mencapai tingkat kelayakan berdasarkan tujuan tertentu. Secara keseluruhan kelayakan media harus relevan dengan materi yang diajarkan. Kriteria kualitas penilaiaan media pembelajaran Gunawan & Asnil (2019) yaitu: Kualitas isi, kualitas instruksional seperti desain media, kualitas teknik seperti tampilan media
1. Komponen kelayakan isi meliputi:

a. Kemenarikan media pada materi yang dimaksud adalah kemenarikan media pada materi merujuk pada kemampuan media tersebut untuk menarik


perhatian dan minat siswa, sehingga proses pembelajaran menjadi efektif dan menyenangkan.
b. [image: ]Kesesuaian media dengan materi yang dimaksud media yang digunakan dapat mendukung dan memperkuat pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan
c. Kejelasan gambar yaitu seberapa jelas dan mudah dipahami gambar atau visual yang digunakan untuk menyampaikan informasi.
d. Kualitas gambar meliputi seberapa baik gambar tersebut dalam menyampaikan informasi dan mendukung proses belajar.
2. Desain Media

a. Ketepatan pemilihan warna meliputi pada kemampuan untuk memilih warna yang sesuai dalam menyampaikan informasi.
b. Kerapian media meliputi susunan objek disajikan dengan jelas dan teratur

c. Pemilihan warna mudah dipahami siswa

3. Tampilan Media
a. Kemenarikan	media	yaitu	untuk	menarik	perhatian	siswa	serta meningkatkan keterlibatan dalam proses belajar.
b. Ketepatan penataan jenis objek yaitu penataan jenis objek yan disusun secara sistematis
c. Media bersifat nyata yang dimaksud adalah media tersebut dapat dilihat, diraba secara langsung oleh siswa



2.3 Mata Pelajaran IPAS Di SD

2.3.1 Pengertian Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)

[image: ]Dalam kurikulum merdeka sendiri memiliki pembaruan baru dari kurikulum sebelumnya yaitu pada pembelajaran IPA dan IPS menjadi IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) tujuan dari pembelajaran IPAS pada kurikulum ini yaitu mengembangkan pada keterampilan inkuiri, mengerti diri sendiri dan lingkungannya yang mengembangkan pengetahuan dan konsepnya pada pembelajaran. Pada pembelajaran IPAS membantu peserta didik menumbuhkan keingintahuannya terhadap pengetahuan fenomena yang terjadi di sekitarnya. Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah ilmu pengetahuan yang mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di alam semesta serta interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia sebagai individu sekaligus sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya (Kemendikbud, 2022).
Pada kurikulum merdeka ini pembelajaran ilmu pengetahuan alam diintegrasikan dengan ilmu pengetahuan sosial menjadi IPAS. Tujuan pembelajaran IPAS pada kurikulum ini yaitu mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu, berperan aktif, mengembangkan keterampilan inkuiri, menghormati diri sendiri dan lingkungan sekitarnya, dan mengembangkan pengetahuan dan pemahan konsep IPAS (Agustina dkk., 2022).
Pendidikan IPAS memiliki peran dalam mewujudkan Profil Pelajar Pancasila  sebagai  gambaran  ideal  profil  peserta  didik  Indonesia.  IPAS


[image: ]membantu peserta didik menjadi lebih tertarik pada fenomena yang terjadi di sekitar mereka. Keingintahuan ini dapat mendorong siswa untuk memahami bagaimana alam semesta bekerja dan berinteraksi dengan kehidupan manusia di muka bumi. Pada Pembelajaran Muatan IPAS pada tingkatan pendidikan SD merupakan salah satu materi pembelajaran yang baru dan berbeda, dimana muatan tersebut merupakan gabungan dari ilmu pengetahuan alam dan sosial (Dwi, 2024).
Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa mata pelajaran IPAS merupakan gabungan dari mata pelajaran IPA dan IPS dengan tujuan agar siswa memahami lingkungan sekitar dan siap mengikuti pembelajaran IPA dan IPS
2.3.2 Tujuan Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)

Menurut Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud, 2022) tujuan dari mata pelajaran IPAS adalah untuk membantu peserta didik mengembangkan diri mereka sesuai dengan profil Pelajar Pancasila.
1. Mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu sehingga peserta didik terpicu untuk mengkaji fenomena yang ada di sekitar, memahami alam semesta dan kaitannya dengan kehidupan manusia.
2. Berperan aktif dalam memelihara, menjaga, melestarikan lingkungan alam, mengelola sumber daya alam dan lingkungan dengan bijak.
3. Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk mengidentifikasi, merumuskan hingga menyelesaikan masalah melalui aksi nyata


4. [image: ]Peserta didik akan memperoleh pemahaman tentang siapa mereka, memahami bagaimana lingkungan sosial mereka berkembang, dan memahami bagaimana kehidupan manusia dan masyarakat berubah dari waktu ke waktu.
5. Memahami persyaratan yang diperlukan peserta didik untuk menjadi anggota suatu kelompok masyarakat dan bangsa serta memahami arti menjadi anggota masyarakat bangsa dan dunia, sehingga dia dapat berkontribusi dalam menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan dirinya dan lingkungan di sekitarnya.

2.3.3 Capaian Pembelajaran IPAS

Capaian pembelajaran IPAS dikelas IV SD tercantum pada Fase B, peserta didik mengidentifikasi keterkaitan antara pengetahuan- pengetahuan yang baru saja diperoleh serta mencari tahu bagaimana konsep-konsep Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial berkaitan satu sama lain yang ada di lingkungan sekitar dalam kehidupan sehari-hari. Penguasaan peserta didik terhadap materi yang sedang dipelajari ditunjukkan dengan menyelesaikan tantangan yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. Selanjutnya peserta didik mengusulkan ide/menalar, melakukan investigasi/ penyelidikan/ percobaan, mengomunikasikan, menyimpulkan, merefleksikan, mengaplikasikan dan melakukan tindak lanjut dari proses inkuiri yang sudah dilakukannya.
2.3.4 Kearifan Lokal

Kearifan lokal merupakan suatu bentuk kearifan lingkungan yang ada dalam kehidupan bermasyarakatdi suatu tempat atau daerah. Semua bentuk kearifan lokal


[image: ]ini dihayati, dipraktekkan, diajarkan dan diwariskan dari generasi ke generasi sekaligus membentuk pola prilaku manusia terhadap sesama manusia. Kearifan lokal berasal dari lingkungan lokal yang telah melebur sistem kepercayaan, norma dan budaya serta tercermin dalam tradisi dan mitos yang dipelihara selama periode yang panjang. Oleh karena itu, kearifan lokal mencerminkan gaya hidup dari masyarakat tertentu yakni masyarakat lokal.
2.3.5 Sumatera Utara

Salah satu pulau di Indonesia yang tidak sedikit memiliki kearifan lokal yaitu pulau Sumatera. Sumatera Utara memiliki keanekaragaman budaya, sejarah dan alam yang kaya termasuk Danau Toba, Gunung Sinabung dan pantai-pantai yang indah dan Sumatera juga memiliki warisan budaya yang beragam. Kebudayaan yang ada di pulau Sumatera ini tidak dapat terpisahkan dengan masyarakat Indonesia itu sendiri. Dengan demikian akan lebih baik jika siswa lebih mengenal daerah lingkungannya sendiri agar bisa mempelajari dan melestarikan apa yang ada di sekitar lingkungan tempat tinggal mereka. Dan dengan mengaitkan materi pembelajaran dengan memberikan pengalaman dan mengenalkan kearifan lokal kepada siswa dapat memahami materi lebih mudah.
2.3.6 Materi Daerahku dan Kekayaan Alamnya

Capaian Pembelajaran :

1. Peserta didik dapat mengidentifikasi ragam bentang alam.

2. Peserta didik dapat mengidentifikasi letak geografis di daerah tempat tinggal Tujuan Pembelajaran :


1. Peserta didik dapat menyebutkan kekayaaan alam yang ada di daerah tempat tinggalnya dengan percaya diri
2. [image: ]Pesrta didik dapat mengkorelasikan pengaruh geografis dengan kekayaan alam di daerah tempat tinggalnya dengan tepat.
[image: ]

Perbedaan karakteristik ruang di setiap wilayah sangat mempengaruhi kegiatan ekonomi, sosial, budaya dan pola hidup masyarakat. Misal, karakteristik ruang daerah pegunungan yang permukaan berbukit-bukit, tidak rata tetapi tanahnya subur sangat cocok dimanfaatkan sebagai lahan pertanian. Berikut adalah beberapa pengaruh kenampakan alam terhadap potensi kekayaan alam suatu wilayah :
1. Pegunungan

Daerah pegunungan dimanfaatkan sebagai lahan pertanian, perkebunan, dan kehutanan. Selain itu dimanfaatkann untuk pariwisata, rekreasi, dan olahraga. Pemanfaatan daerah pegunungan untuk perekonomian dan usaha meningkatkan kesejahteraan masyarakat. Misalnya pegunungan Sinabung (Sumatera Utara) memiliki tanah yang subur digunakan masyarakat sebagai lahan pertanian dan pegunungan Sinabung ini memiliki pemandangan alam yang indah, menjadikannya daya tarik wisata.


2. Dataran rendah

[image: ]Dataran rendah memiliki banyak potensi untuk digunakan sebagai lahan pertanian, peternakan, perkebunan, perkantoran, perdagangan, industri dan lain-lain. Misalnya, pada daerah Karawang (Jawa Barat) sebagai pusat industri dan Jakarta untuk pusat perkantoran dan perdagangan
3. Pantai

Pantai dimanfaatkan untuk tempat pariwisata, rekreasi, perdagangan, mata pencaharian dan lain-lain. Misalnya, pantai cermin di (Serdang Bedagai) untuk tempat pariwisata, sumber mata pencaharian bagi nelayan dan tempat wisata yang mendatangkan pendapatan.
4. Sungai

Sungai dimanfaatkan sebagai jalur transportasi, perdagangan, perikanan, irigasi, olahraga dan PLTA. Misalnya, Sungai Belawan di (Sumatera Utara) yang dimanfaatkan untuk rekreasi, kebutuhan sehari-hari masyarakat dan lain- lain.
5. Danau
Danau dimanfaatkan untuk tempat pariwisata, perikanan, irigasi, sumber air bersih dan PLTA. Misalnya, pada daerah Danau Toba (Sumatera Utara) dimanfaatkan warga sekitar sebagai sumber mata pencaharian, tempat wisata dan irigasi.
Dalam materi ini, peserta didik akan menemukan hubungan potensi kekayaan alam daerahnya dengan kenampakan alam daerahnya. Dan upaya yang dapat


dilakukan untuk menjaga kekayaan alam tersebut dengan belajar mengenai potensi kekayaan alam khas daerahnya.

2.4 Minat Belajar

2.4.1 [image: ]Pengertian Minat Belajar

Minat merupakan suatu perhatian yang terfokus yang melibatkan aspek emosi, kegembiraan, kecenderungan,kecenderungan, serta keinginan yang aktif dan tidak disadari untuk memperoleh sesuatu dari lingkungan sekitarnya. Minat belajar merupakan elemen yang mendorong siswa untuk menuntut ilmu, yang berakar pada rasa ketertarikan, kegembiraan, dan hasrat mereka untuk mendapatkan pengetahuan. Minat belajar dapat dikatakan sebagai kondisi psikologis seseorang yang memiliki motivasi serta semangat yang tinggi dalam melakukan kegiatan belajar (Furqon, 2024).
Minat belajar adalah dorongan dalam diri sendiri untuk melakukan sesuatu yang dapat membuatnya tertarik dan senang serta suatu pemusatan perhatian yang mengandung unsur-unsur perasaan, kesenangan, kecenderungan hati, keinginan yang tidak disengaja yang sifatnya aktif untuk menerima sesuatu dari luar (lingkungan) (Putri & Ariani, 2022).
Sedangkan DePorter dalam Putri & Anshor (2024) menyatakan bahwa minat belajar merupakan cara yang konsisten yang dilakukan oleh seorang siswa dalam menangkap stimulus atau informasi, cara mengingat, berpikir dan memecahkan soal.
Berdasarkan beberapa pengertian diatas, dapat disimpulkan bahwa minat belajar adalah kecenderungan individu untuk menyukai hal- hal yang berkaitan


dengan proses belajar dengan ditandai adanya perubahan perilaku pada individu tersebut.
2.4.2 Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Minat Belajar

[image: ]Minat merupakan fenomena psikis yang tidak dapat dipaksakan, namun hal ini dapat ditumbuhkan. Minat seseorang terhadap sesuatu dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor baik faktor eksternal maupun faktor internal. Dimana Faktor internal merupakan faktor yang dapat menstimulus semua potensi siswa pada masa sekolah dan hal ini sangat mempengaruhi perkembangan minat siswa (Ananda & Hayati, 2020).
Menurut Slameto dalam (Ananda & Hayati, 2020). Terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi minat belajar siswa, yaitu:
1. Faktor Internal

a. Faktor Kesehatan

Sehat berarti dalam keadaan baik segenap badan beserta bagian- bagiannya, atau bebas dari penyakit. Kesehatan adalah keadaan atau hal sehat. Sehingga kesehatan seorang siswa sangat berpengaruh pada pembelajarannya.
b. Cacat Tubuh

Cacat tubuh adalah sesuatu yang menyebabkan kurang baik atau kurang sempurna mengenai tubuh atau badan. Siswa yang cacat tubuh sulit mengikuti pembelajaran, interaksi dengan guru, dan interaksi dengan sesama temannya.
2. Faktor Eksternal


a. Faktor Keluarga

Cara mendidik orangtua, relasi antara anggota keluarga dan suasana rumah
b. [image: ]Faktor Sekolah

Metode mengajar, metode belajar, metode pengajaran, guru interaksi di kelas atau di sekolah dan materi pelajaran
c. Faktor Masyarakat

Kegiatan siswa dalam masyarakat, teman bergaul dan bentuk kehidupan masyarakat.
2.4.3 Indikator Minat Belajar

Menurut Slameto dalam Mahdalena (2022) indikator minat belajar yaitu:

a. Perasaan Senang

Apabila seorang siswa memiliki perasaan senang terhadap pelajaran tertentu maka tidak akan ada rasa terpaksa untuk belajar. Contohnya yaitu senang mengikuti pelajaran, tidak ada perasaan bosan, dan hadir saat pelajaran.
b. Keterlibatan Siswa
Ketertarikan seseorang akan obyek yang mengakibatkan orang tersebut senang dan tertarik untuk melakukan atau mengerjakan kegiatan dari obyek tersebut. Contohnya aktif dalam diskusi, aktif bertanya, dan aktif menjawab pertanyaan dari guru.
c. Ketertarikan Berhubungan


[image: ]Berhubungan dengan daya dorong siswa terhadap ketertarikan pada sesuatu benda, orang, kegiatan atau bias berupa pengalaman afektif yang dirangsang oleh kegiatan itu sendiri. Contohnya antusias dalam mengikuti pelajaran, tidak menunda tugas dari guru
d. Perhatian Siswa

Minat dan perhatian merupakan dua hal yang dianggap sama dalam penggunaan sehari-hari, perhatian siswa merupakan konsentrasi siswa terhadap pengamatan dan pengertian, dengan mengesampingkan yang lain. Siswa memiliki minat pada obyek tertentu maka dengan sendirinya akan memperhatikan obyek tersebut. Contohnya mendengarkan penjelasan guru dan mencatat materi.

2.5 Penelitian Relevan

Sebagai acuan dalam penelitian ini, peneliti mengambil referensi dari beberapa penelitian yang pernah dilakukan sebagai berikut:
Penelitian yang pertama dilakukan oleh Nurul Sapitri, Guslinda, Zufriady (2021) penelitian ini berjudul “Pengembangan Media Diorama Untuk Pembelajaran IPS Kelas IV Sekolah Dasar” penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media diorama kegiatan ekonomi yang ada dilingkungan tempat tinggal. Metode penelitian ini R&D (Research and Development) dengan model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Penelitian ini menggunakan jenis data kuantitatif. Kelayakan media diorama diperoleh dari hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi, ahli media dan ahli praktisi serta uji terbatas. Hasil


penelitian yang dikembangkan ini menunjukkan bahwa media diorama sangat layak digunakan (Sapitri dkk., 2021).
[image: ]Adapun persamaan penelitian ini dengan penelitian saya yaitu terletak pada pengembangan media yang akan dilakukan berupa pengembangan media pembelajaran diorama. Sedangkan perbedaan penelitian ini dengan penelitian saya yaitu terletak pada materi yang akan dibahas pada pengembangan media diorama, penelitian ini membahas materi kegiatan ekonomi yang ada dilingkungan tempat tinggal, sedangkan penelitian saya membahas materi daerahku dan kekayaan alamnya. Perbedaan lainnya yaitu terletak pada model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah model pengembangan 4D sedangkan pada penelitian saya menggunakan model pengembangan ADDIE.
Penelitian yang kedua dilakukan oleh Desy Aulia, Sutarini (2024) penelitian ini berjudul “Pengembangan Media Diorama Tiga Dimensi Berbasis Kearifan Lokal Pada Pembelajaran Tematik Kelas IV Sekolah Dasar”. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media diorama tiga dimensi kegiatan masyarakat sehari-hari. Metode penelitian ini R&D (Research and Development) dengan model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner atau angket. Kelayakan media diorama diperoleh dari hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media, ahli materi dan respon guru. Hasil penelitian yang dikembangkan ini menunjukkan bahwa media diorama sangat layak digunakan sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran (Aulia & Sutarini, 2024).


[image: ]Adapun persamaan penelitian ini dengan penelitian saya yaitu terletak pada pengembangan media yang akan dilakukan berupa pengembangan media pembelajaran diorama. Sedangkan perbedaan penelitian ini dengan penelitian saya yaitu terletak pada materi yang akan dibahas pada pengembangan media diorama, penelitian ini membahas materi kegiatan masyarakat sehari-hari, sedangkan penelitian saya membahas materi daerahku dan kekayaan alamnya. Perbedaan lainnya yaitu terletak pada model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah model pengembangan 4D sedangkan pada penelitian saya menggunakan model pengembangan ADDIE.
Penelitian yang ketiga dilakukan oleh Annisa Vira, Frendi Aru Fantiro, Murtyas Galuh Danawati (2024) penelitian ini berjudul “Pengembangan Media Diorama Energi Listrik Tenaga Air Pada Pembelajaran IPA Kelas IV Di Sekolah Dasar” penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media diorama energi listrik tenaga air. Metode penelitian ini R&D (Research and Development) dengan model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implement, Evaluate). Penelitian ini menggunakan jenis data kualitatif. Kelayakan media diorama diperoleh dari hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Hasil penelitian yang dikembangkan ini menunjukkan bahwa media diorama layak digunakan dalam pembelajaran (Vira dkk., 2024).
Adapun persamaan penelitian ini dengan penelitian saya yaitu terletak pada pengembangan media yang akan dilakukan berupa pengembangan media pembelajaran diorama dan menggunakan model ADDIE. Sedangkan perbedaan penelitian ini dengan penelitian saya yaitu terletak pada mata pelajaran dan materi


yang akan dibahas pada pengembangan media diorama, penelitian ini membahas mata pelajaran IPA materi energi listrik tenaga air, sedangkan penelitian saya membahas mata pelajaran IPAS materi daerahku dan kekayaan alamnya.
[image: ]Penelitian yang keempat dilakukan oleh Sonia Sinta, Hasanah, (2023) penelitian ini berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Tematik Tema Perkembangan Teknologi Di Kelas III Sekolah Dasar” penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media diorama perkembangan teknologi. Metode penelitian ini R&D (Research and Development) dengan model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implement, Evaluate). Penelitian ini menggunakan pengumpulan data yang berupa angket atau kuesioner dan wawancara. Kelayakan media diorama diperoleh dari hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli bahasa. Hasil penelitian yang dikembangkan ini menunjukkan bahwa media diorama sangat baik untuk digunakan sebagai media pembelajaran (Sinta & Hasanah, 2023).
Adapun persamaan penelitian ini dengan penelitian saya yaitu terletak pada pengembangan media yang akan dilakukan berupa pengembangan media pembelajaran diorama dan menggunakan model ADDIE. Sedangkan perbedaan penelitian ini dengan penelitian saya yaitu terletak pada mata pelajaran dan materi yang akan dibahas pada pengembangan media diorama, penelitian ini membahas mata pelajaran Tematik tema perkembangan teknologi, sedangkan penelitian saya membahas mata pelajaran IPAS materi daerahku dan kekayaan alamnya.

2.6 Kerangka Berpikir


[image: ]Berdasarkan permasalahan yang ditemukan sebagaimana dibahas pada latar belakang masalah, bahwa Belum adanya media pembelajaran yang menarik pada pembelajaran IPAS, guru hanya menggunakan metode ceramah saat proses pembelajaran berlangsung, penggunaan media pembelajaran berupa kertas saja yang berisi dengan tulisan didalamnya. Kurangnya minat belajar siswa pada pembelajaran IPAS, kebanyakan siswa ribut dan bercerita dengan temannya ketika pembelajaran berlangsung
Pada permasalahan dalam pembelajaran IPAS, peneliti menemukan solusi yaitu pengembangan media pembelajaran diorama. Pengembangan media pembelajaran diorama dipilih sebagai salah satu solusi yang efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa. Dengan adanya media pembelajaran dalam penyampaian materi di dalam kelas akan menambah minat siswa dalam belajar. Dan adanya media diorama dalam pembelajaran, guru terbantu ketika menyampaikan materi pembelajaran dan suasana belajar tidak monoton, serta siswa lebih mudah dalam memahami materi pelajaran.




[image: ]Kerangkan berfikir penelitian dapat diilustrasikan pada gambar berikut :
Solusi:
Sehingga diperlukan suatu inovasi dalam pembelajaran IPAS untuk meningkatkan minat belajar siswa. Pengembangan media pembelajaran diorama dipilih sebagai salah satu solusi yang efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa.
Permasalahan:
1. Belum adanya media pembelajaran yang menarik pada pembelajaran IPAS
2. Guru hanya menggunakan metode ceramah saat proses pembelajaran berlangsung
3. Penggunaan media pembelajaran berupa kertas saja yang berisi dengan tulisan
4. Kurangnya minat belajar siswa pada pembelajaran IPAS
5. Kebanyakan siswa ribut dan bercerita dengan temannya ketika pembelajaran berlangsung
Pengembangan Media Pembelajaran Diorama Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas IV sdn 105350 Perbarakan
Menghasilkan Media Pembelajaran Diorama
Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa


Gambar 2.1 Kerangka Berpikir
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Dan karena dekat juga
dengan qunung, deerah
kita mudah juga
mendapatkan berbagai
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yang dijual disini ini, asli
dari daerah si

Sumber: twitter.com/emen





image14.png




image15.png




image16.png




image17.png




image18.png




image19.png




image20.png




image21.png




image22.png




image23.png




image24.png




image25.png




image26.png




image27.png




image28.png




image29.png




image30.png




image31.png




image32.png




image33.png




image34.png




image35.png




image1.png
AL WASHLIYAH




image2.jpeg




