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[bookmark: 1.1_Latar_Belakang_Penelitian][bookmark: _bookmark4]1.1 LatarBelakang Penelitian
[bookmark: _GoBack]Pendidikan memiliki fungsi strategis dalam membentuk sumber daya manusia yang unggul, baik dari segi kapasitas intelektual maupun integritas moral. Hal ini sejalan dengan amanat Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, yang menyatakan bahwa pendidikan merupakan suatu proses yang dilaksanakan secara sadar dan terencana guna menciptakan suasana belajar serta proses pembelajaran yang memungkinkan peserta didik untuk secara aktif mengembangkan potensi dirinya secara optimal.
Pada jenjang pendidikan dasar, urgensi pengembangan pembelajaran yang adaptif terhadap karakteristik dan kebutuhan perkembangan anak menjadi semakin penting. Proses pembelajaran pada tahap ini sebaiknya dirancang agar mampu merangsang rasa ingin tahu, membangun pengalaman belajar yang menyenangkan, serta mengedepankan pendekatan yang kreatif dan interaktif. Dalam konteks ini, pemanfaatan media pembelajaran yang bersifat inovatif, relevan, dan kontekstual menjadi salah satu strategi yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran serta menunjang pencapaian tujuan pendidikan secara holistik.



Namun, kenyataannya masih banyak guru yang menggunakan pendekatan pembelajaran konvensional, khususnya pada tema IPAS seperti Indonesiaku Kaya Budaya. Guru cenderung menyampaikan materi secara verbal melalui ceramah dan LKS, yang kurang melibatkan siswa secara aktif. Padahal, materi ini sangat 
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penting karena memuat nilai-nilai kebangsaan dan pelestarian budaya yang seharusnya ditanamkan sejak dini. Berdasarkan hasil observasi awal di SDS IT Nurul Ikhwan, diketahui bahwa siswa kelas IV mengalami kesulitan dalam memahami materi ini karena penyajiannya yang abstrak dan tidak menarik. Kurangnya media visual yang mendukung pemahaman budaya membuat pembelajaran menjadi membosankan dan tidak bermakna bagi siswa. Hasil wawancara dengan salah satu guru kelas IV dan observasi terhadap 20 siswa menunjukkan bahwa rendahnya motivasi belajar dan minimnya keterlibatan aktif siswa menjadi tantangan utama yang perlu diatasi dalam pembelajaran tersebut.
Masalah ini menunjukkan bahwa dibutuhkan metode dan media pembelajaran yang lebih inovatif dan tepat sasaran. Urgensi penelitian ini adalah menghadirkan solusi konkret terhadap rendahnya motivasi belajar siswa dalam memahami budaya Indonesia. Generasi muda harus dikenalkan dengan keberagaman budaya sejak dini agar memiliki rasa cinta tanah air dan kebanggaan terhadap identitas bangsanya. Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran yang dapat menyampaikan materi dengan cara yang konkret, visual, dan menyenangkan. Untuk menjawab kebutuhan ini, penelitian ini tidak hanya menawarkan media pembelajaran berupa diorama, tetapi juga mengintegrasikannya dengan pendekatan pembelajaran yang lebih aktif, yakni metode Problem Based Learning (PBL). Metode PBL mendorong siswa untuk berpikir kritis, memecahkan masalah, dan bekerja sama dalam kelompok, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna.
Diorama dipilih sebagai media utama karena mampu menyajikan representasi visual tiga dimensi dari suatu objek atau peristiwa secara nyata. Media ini sangat cocok untuk menjembatani kesenjangan antara materi abstrak dan realitas siswa. Diorama memberikan pengalaman belajar yang konkret, yang memungkinkan siswa untuk mengamati, mengeksplorasi, dan mendiskusikan secara langsung objek budaya yang ditampilkan. Kelebihan ini menjadi sangat relevan bagi siswa sekolah dasar yang memiliki gaya belajar dominan visual dan kinestetik. Dengan dipadukan bersama metode PBL, siswa tidak hanya diajak melihat atau mendengar, tetapi juga ditantang untuk memecahkan masalah berbasis situasi nyata yang ditampilkan dalam diorama. Hal ini akan meningkatkan keterlibatan aktif, mendorong kerja sama tim, serta membangun keterampilan berpikir tingkat tinggi (HOTS).
Selain dari segi media dan metode, penelitian ini juga memiliki keunggulan dibandingkan penelitian sebelumnya. Beberapa studi terdahulu memang telah menggunakan diorama dalam pembelajaran, namun sebagian besar berfokus pada mata pelajaran IPA dengan pendekatan pasif dan berorientasi pada transfer informasi. Penelitian ini berbeda karena mengembangkan media diorama yang dipadukan dengan pendekatan Problem Based Learning dalam konteks IPAS tema Indonesiaku Kaya Budaya. Pendekatan ini tidak hanya memperkenalkan budaya secara visual, tetapi juga mendorong siswa untuk memahami nilai-nilai budaya melalui eksplorasi, diskusi, dan pemecahan masalah. Dengan begitu, siswa tidak hanya menjadi penerima informasi, tetapi juga aktif membangun pemahamannya sendiri terhadap keberagaman budaya Indonesia.
Dengan mempertimbangkan latar belakang tersebut, penggunaan diorama sebagai media pembelajaran yang didukung oleh metode Problem Based Learning merupakan langkah yang tepat. Kolaborasi antara media visual yang konkret dengan pendekatan pembelajaran yang aktif diyakini dapat mengatasi masalah motivasi belajar, meningkatkan keterlibatan siswa, serta memperkuat pemahaman terhadap materi budaya secara mendalam. Media ini tidak hanya menjadi alat bantu guru dalam menyampaikan materi, tetapi juga menjadi sarana eksplorasi aktif siswa dalam mengenal kekayaan budaya bangsanya.
Berdasarkan paparan di atas, peneliti tertarik untuk melakukan pengembangan media pembelajaran di tingkat SD untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada kelas IV dengan menggunakan media pembelajaran diorama. Oleh karena itu, peneliti mengambil penelitian dengan judul “Pengembangan MediaPembelajaranDioramaPadaMateriIndonesiakuKayaBudayaUntuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas IV SDS IT Nurul Ikhwan”.

[bookmark: 1.2_Identifikasi_Masalah][bookmark: _bookmark5]1.2 IdentifikasiMasalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas maka identifikasi masalahdalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Kurangnya inovasi dalam media pembelajaran, khususnya media yang mampu memvisualisasikankonsep budayasecarakonkretdanmenarik bagisiswakelas IV SDS IT Nurul Ikhwan.
2. Kurangnya penguasaan Metode pembelajaran yang masih dominan menggunakan ceramah dan LKS menyebabkan kurangnya interaksi siswa di dalam kelas IV SDS IT Nurul Ikhwan.
3. Motivasi belajar siswa dalam mempelajari materi budaya masih rendah, yang berdampak pada kurangnya pemahaman dan minat terhadap materi Keberagaman Budaya Indonesia.

[bookmark: 1.3_Batasan_Masalah][bookmark: _bookmark6]1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian ini lebih terarah dan tidak terlalu luas, maka ditetapkan batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:
1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran diorama sebagai alat bantu dalam pembelajaran IPAS dengan materi Indonesiaku Kaya Budaya di kelas IV SDS IT Nurul Ikhwan.
2. Penelitian ini bertujuan untuk mengukur efektivitas diorama dalam meningkatkan motivasi belajar siswa, tanpa mencakup aspek lain seperti peningkatan hasil belajar akademik secara keseluruhan.

[bookmark: 1.4_Rumusan_Masalah][bookmark: _bookmark7]1.4 RumusanMasalah
Berdasarkanbatasanmasalahyangtelahditetapkan, makarumusanmasalahdalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Bagaimanaprosespengembanganmediapembelajarandioramapadamateri Indonesiaku Kaya Budaya di kelas IV SDS IT Nurul Ikhwan?
2. Apakahmediapembelajarandioramaefektifdalammeningkatkanmotivasi belajar siswa kelas IV SDS IT Nurul Ikhwan pada materi Indonesiaku Kaya Budaya?

[bookmark: 1.5_Tujuan_Penelitian][bookmark: _bookmark8]1.5 TujuanPenelitian
Berdasarkanrumusanmasalahdiatas,makatujuanpenelitianiniadalah:
1. Untuk mengetahui proses pengembangan mediapembelajarandiorama pada materi "Indonesiaku Kaya Budaya" untuk siswa kelas IV SDS IT Nurul Ikhwan.
2. Untuk mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran diorama dalam meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IV SD pada materi "Indonesiaku Kaya Budaya".

[bookmark: 1.6_Manfaat_Penelitian][bookmark: _bookmark9]1.6 ManfaatPenelitian
Manfaatpenelitianiniadalahsebagaiberikut:
1. Manfaatsecarateoritis
Hasilpenelitianinidiharapkandapatberkontribusidalampengembanganmedia pembelajaran, khususnya diorama, sebagai alat bantu yang efektif dalam meningkatkanmotivasibelajarsiswakelasIVSDpadamateriIndonesiakuKaya Budaya.Selainitu,penelitianinijugabertujuanuntukmemperkayapemahaman mengenai peran penting media visual dalam pembelajaran, sehingga dapat memperkuat konsep kebudayaan, merangsang kreativitas siswa, serta meningkatkan partisipasi dan motivasi mereka dalam proses belajar mengajar.
2. Manfaatsecarapraktis
a. BagiSiswa:Membantusiswamemahamikonsepkebudayaandenganlebihjelas melaluivisualisasiyangmenarikdaninteraktif,sehinggapembelajaranmenjadi lebih menyenangkan.
b. BagiGuru: Menyediakanalternatifmedia pembelajaran yanginovatifdanefektif dalam menyampaikan materi kebudayaan, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar.
c. BagiSekolah:Mendukungpengembanganmetodepembelajaranberbasismedia yang lebih menarik dan sesuai dengan kebutuhan serta karakteristik siswa.
d. Bagi Peneliti: Memberikan wawasan serta kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif, khususnya dalam pendidikan dasar.

[bookmark: 1.7_Anggapan_Dasar][bookmark: _bookmark10]1.7 Anggapan Dasar
Motivasi belajar siswa dalam kegiatan pembelajaran sangat ditentukan oleh pemilihan strategi, metode, serta media yang tepat oleh pendidik. Penelitian ini berpijak pada keyakinan bahwa proses belajar akan lebih efektif apabila disampaikan melalui pendekatan yang konkret, visual, dan melibatkan siswa secara aktif, sejalan dengan tahap perkembangan anak usia sekolah dasar. Dengan demikian, pemanfaatan media diorama yang mampu menampilkan gambaran nyata tentang konsep budaya, jika digabungkan dengan metode Problem Based Learning yang mengarahkan siswa untuk berpikir kritis dan menyelesaikan masalah, diyakini mampu mendorong peningkatan motivasi belajar siswa kelas IV dalam mempelajari materi Indonesiaku Kaya Budaya.

[bookmark: 1.8_Spesifikasi_Produk][bookmark: _bookmark11]1.8 SpesifikasiProduk
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berbentuk media pembelajaran visual konkret berupa diorama tiga dimensi, yang secara khusus ditujukan untuk mendukung kegiatan belajar mengajar pada Tema 9 “Indonesiaku Kaya Budaya” untuk siswa kelas IV SD S IT Nurul Ikhwan. Media ini dirancang dengan pendekatan visual manipulatif yang bertujuan menciptakan pengalaman belajar yang bermakna, kontekstual, serta menyenangkan, sehingga diharapkan mampu merangsang motivasi belajar peserta didik secara optimal.
Spesifikasi produk media diorama ini dijabarkan sebagai berikut:
1. Bentuk Fisik Produk
Media pembelajaran ini berbentuk diorama tiga dimensi dengan ukuran panjang 50 cm, lebar 1 m, dan tinggi 10 cm. Dimensi ini dipilih agar media mampu merepresentasikan secara lebih luas kekayaan budaya dari berbagai daerah di Indonesia.
2. Komponen Isi Diorama
Isi dari diorama mencerminkan keberagaman budaya nusantara yang diwakili oleh sepuluh wilayah, yakni Sumatera Utara, DI Yogyakarta, Jawa Barat, Jawa Timut, NTB, NTT, Sulawesi Selatan , Sulawesi Utara, Kalimantan Timur, Papua. Setiap wilayah direpresentasikan melalui miniatur rumah adat, pakaian tradisional, serta senjata tradisional budaya khas daerah tersebut. Penataan unsur-unsur ini dilakukan dengan memperhatikan aspek proporsionalitas visual, keterbacaan tampilan, serta keterkaitannya dengan materi pembelajaran yang tercantum dalam Kurikulum Merdeka. Tujuannya adalah agar siswa dapat memahami nilai-nilai budaya secara visual, kontekstual, dan terstruktur.
3. Bahan Dan Alat
Dalam proses pembuatan media, digunakan bahan-bahan yang relatif mudah diperoleh, serta cukup kuat untuk menciptakan media yang tahan lama. Bahan utama meliputi triplek sebagai struktur dasar, sterofoam sebagai elemen dekoratif, stik es krim, lidi, dan kayu untuk detail arsitektur, kain flanel untuk tekstil miniatur, serta cat akrilik sebagai pewarna. Peralatan yang digunakan mencakup gunting, lem, cutter, kuas. Pemilihan bahan dan alat ini bertujuan untuk menghasilkan produk yang tidak hanya fungsional, tetapi juga dapat dengan mudah direplikasi oleh guru atau pihak sekolah lain.
4. Fungsi Edukatif Dan Estetis
Media diorama tidak hanya menampilkan unsur budaya secara visual, tetapi juga dilengkapi dengan label atau keterangan tertulis pada setiap elemen budaya yang ditampilkan. Label ini memuat nama daerah, nama rumah adat, nama pakaian adat, dan juga nama senjata tradisional. Penambahan label ini bertujuan untuk memperkuat fungsi edukatif dari media dan mendukung kemampuan literasi siswa.
5. Karakteristik Media
Media diorama memiliki karakter interaktif dan kontekstual. Interaktivitas ditunjukkan melalui penggunaan model pembelajaran berbasis aktivitas visual-kinestetik, di mana siswa dapat terlibat secara langsung dengan menyentuh dan memindahkan komponen tertentu yang dirancang modular (bisa dilepas dan dipasang kembali).
6. Inovasi Produk
Inovasi utama dari media pembelajaran ini terletak pada integrasi antara aspek edukatif dengan nilai estetika seni dalam bentuk media visual konkret. Media ini tidak hanya berperan sebagai alat bantu visual, tetapi juga menjadi stimulus untuk mendorong diskusi kelas, cerita reflektif, maupun proyek eksplorasi lanjut mengenai keragaman budaya bangsa Indonesia. Dengan demikian, diorama tidak hanya menjadi media penyampai informasi, melainkan juga wahana pembentukan sikap apresiatif terhadap kebudayaan nasional.
Melalui karakteristik dan spesifikasi tersebut, media pembelajaran diorama ini diharapkan mampu menjadi alternatif inovatif dalam menunjang proses pembelajaran tematik di sekolah dasar. Kehadiran media ini sejalan dengan prinsip pembelajaran berdiferensiasi yang menekankan pada pengakomodasian gaya belajar siswa, terutama melalui pendekatan multiindera dan penggunaan media konkret yang merangsang keaktifan, kreativitas, serta motivasi belajar siswa secara menyeluruh.
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