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[bookmark: _GoBack]Istilah "media pembelajaran" terdiri dari dua kata, yaitu "media" dan "pembelajaran." Secara literal, "media" berartiperantara atau alat yang digunakan untuk menyampaikan sesuatu, sedangkan "pembelajaran" merujuk pada kondisi yang dirancang untuk mendukung seseorang dalam proses belajar.Media pembelajaran merupakan alat bantu dalam kegiatan belajar mengajar yang berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai secara lebih efektif dan efisien (Panjaitan et al., 2023).Media pembelajaran merupakan alat penyampai pesan yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran atau sebagai sarana komunikasi untuk menyampaikan materi, baik dalam bentuk cetak maupun audio-visual, lengkap dengan perangkat pendukungnya (Nasution & Hidayat, 2022). Media pembelajaran dapat pula diartikan sebagai sarana pendukung yang digunakan dalam proses pembelajaran dengan tujuan untuk mempermudah penyampaian materi kepada peserta didik (Juliandi Siregar et al, 2020). Mediapembelajaranmencakupsegalasesuatuyangdapatdigunakansebagai sarana untuk menyampaikan pesan atau materi pembelajaran. Media ini berperan dalam membangkitkan perhatian, minat, pemikiran, serta perasaan siswa selama proses belajar, sehingga membantu mereka mencapaitujuan pembelajaran. Setiap media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu yang memfasilitasi pencapaian tujuan pendidikan. Media pembelajaran diperlukan setiap mata pelajaran dengan syarat harus diseseuaikan dengan topik yang akan di paparkan (Nurmairina, 2024). Di dalamnya terkandung berbagai informasi yang dapat diperoleh dari berbagai sumber, seperti internet, buku, 
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film, televisi, dan lain sebagainya, yang kemudian dapat dikomunikasikan kepada peserta didik (Kristanto, 2016).
2.1.1.2 FungsiMedia Pembelajaran
Mediadalampembelajaranberperansebagaisaranapenyampaianinformasi dari pendidik kepada peserta didik. Secara lebih mendalam, media pembelajaran memiliki beberapa fungsi utama, yaitu:
1) FungsiEdukatif
a. Memberikandampakpositifyangbernilaipendidikan.
b. Mendorongsiswadanmasyarakatuntukberpikirsecarakritis.
c. Menyajikanpengalamanbelajaryangbermakna.
d. Memperluaswawasandanpemahamansiswa.
e. Menyediakan konteks nyata dalam berbagai aspek kehidupan dan konsep yang relevan.
2) FungsiEkonomis
a. Membantumencapaitujuanpembelajaransecaralebihefisien.
b. Mengoptimalkanpenyampaianmateridenganmenghematwaktudanbiaya.
3) FungsiSosial
a. Mendorong interaksidanmemperluasjaringanpergaulanantar siswa.
b. Meningkatkanpemahamanterhadapberbagaiperspektif.
c. Mengembangkankecerdasanintrapersonalsertapengalamanbelajar siswa.
4) FungsiBudaya
a. Berperandalammembawaperubahandalamkehidupanmanusia.
b. Memfasilitasipewarisandanpelestariannilai-nilaibudayasertaseniyang berkembang di masyarakat.
Selainitu,mediapembelajaranjugamemilikibeberapafungsitambahanyang mendukung efektivitas proses belajar-mengajar, yaitu:
1. StandarisasiPenyampaianMateri
Media membantu memastikan bahwa materi pembelajaran yang disampaikan oleh setiap pendidik tetap konsisten, sehingga tidak ada perbedaan yang signifikan dalam penyampaian pesan antara satu guru dengan yang lain.
2. MengurangiPerbedaanPenafsiran
Penggunaan media dapat meminimalkan kemungkinan perbedaan persepsi antar pendidik, sehinggasiswadiberbagaitempat mendapatkan informasiyang sama tanpa adanya kesenjangan pemahaman.
3. MeningkatkanKejelasanDanDayaTarik Pembelajaran
Dengan menghadirkan elemen visual, audio, serta animasi yang menarik, media dapat membantu menjelaskan materi secara lebih jelas. Hal ini menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis, interaktif, serta mengurangi kejenuhan dalam pembelajaran.
4. MendorongInteraksiDalamProses Pembelajaran
Media memungkinkan adanya komunikasi dua arah yang lebih aktif antara guru dan siswa. Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya berpusat pada guru,tetapijugamemberikankesempatanbagisiswauntuklebihterlibatsecara langsung.

5. MeningkatkanEfisiensiWaktuDanTenaga
Penggunaan media memungkinkan pencapaian tujuan pembelajaran secara lebih optimal dengan usaha yang lebih efisien. Guru tidak perlu mengulang penjelasanberkali-kali,karenadengansatukalipenyajianmelaluimedia,siswa dapat lebih mudah memahami materi yang disampaikan.
6. MeningkatkanKualitasHasilBelajar Siswa
Media pembelajaran membantu siswa memahami materi secara lebih mendalam dan menyeluruh. Jika hanya mengandalkan penyampaian verbal dari guru, pemahaman siswa mungkin terbatas. Namun, dengan melibatkan berbagai indera melalui aktivitas melihat, menyentuh, merasakan, dan mengalami langsung, pemahaman siswa terhadap materi akan menjadi lebih optimal.
7. MemungkinkanPembelajaranKapanSajaDanDiManaSaja
Denganadanyamediapembelajaran,siswadapatbelajarsecaralebihfleksibel tanpa harus selalu bergantung pada kehadiran guru. Hal ini sangat penting mengingat waktu belajar disekolah terbatas, sementara sebagian besar waktu justrudihabiskandiluarlingkungansekolah.Mediamemberikanpeluangbagi siswauntukterusbelajarkapanpundandimanapunsesuaikebutuhanmereka.
8. MenumbuhkanSikapPositifTerhadapPembelajaran
Proses belajar yang menarik dan interaktif dapat meningkatkan minat siswa terhadapilmupengetahuan.Denganpenggunaanmediayangtepat,siswaakan lebih termotivasi untuk menggali informasi secara mandiri, sehingga mereka terbiasa mencari sumber belajar tambahan di luar kelas.
9. MeningkatkanPeranGuruSecaraLebih Produktif
Denganbantuanmedia,perangurutidaklagiterbataspadapenyampaianmateri saja. Guru dapat lebih fokus dalam memberikan bimbingan secara personal, membantu siswa yang mengalamikesulitanbelajar, memotivasimereka, serta membentuk karakter dan sikap positif dalam proses pembelajaran (Kristanto, 2016)
2.1.1.3 ManfaatMedia Pembelajaran
Secara umum, media pembelajaranberperandalammemperlancar interaksiantara guru dan siswa, sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung dengan lebih efektif dan efisien. Secara lebih spesifik, manfaat media pembelajaran meliputi beberapa aspek berikut:
1. Memvisualisasikan Peristiwa Sejarah
Melaluipenggunaan gambar,foto,slide,film,video,atau medialainnya,siswa dapat memperoleh gambaran nyata tentang peristiwa atau objek yang berasal dari masa lampau, sehingga memudahkan pemahaman terhadap sejarah.
2. Mengamati Objek Atau Fenomena Yang Sulit Dijangkau
Beberapa benda atau kejadian mungkin sulit untuk dikunjungi secara langsung karenafaktorjarak,bahaya,atauketerbatasanakses.Misalnya,kehidupansatwa liar yang berbahaya di hutan, aktivitas di dalam reaktor nuklir, atau eksplorasi alam semesta dan tata surya dapat diamati melalui media pembelajaran.

3. Menyajikan Gambaran Jelas Tentang Objek Berukuran Ekstrem
Objek yang terlalu besar atau terlalu kecil sering kali sulit diamati langsung. Dengan bantuan media seperti gambar atau video, siswa dapat memahami struktur monumen bersejarah secara lebih rinci atau melihat bentuk mikroorganisme seperti bakteri dan amuba dengan lebih jelas.
4. Mendengar Suara Yang Tidak Dapat Ditangkap Langsung Oleh Telinga
Beberapa suara, seperti detak jantung, sulit didengar tanpa alat bantu. Media pembelajaran memungkinkan siswa untuk mengenali dan memahami suara- suara tersebut dengan lebih baik.
5. Mengamati Makhlus Hidup Yang Sulit Ditangkap
Beberapahewan,sepertiserangga,burung,ataukelelawar,sukardiamatisecara langsung karena sifatnya yang lincah atau sulit ditemukan. Dengan bantuan media seperti gambar, foto, presentasi digital, atau video, siswa dapat mempelajari berbagai jenis makhluk hidup dengan lebih mendalam.
6. Mengamati Fenomena Alam Yang Jarang Terjadi Atau Berbahaya
Beberapaperistiwaalam,sepertigerhanamatahariataubulan,pelangi,letusan gunungberapi,dantsunami,tidakselaludapatdiamatisecaralangsung.Dengan bantuanmediasepertipresentasidigital,film,atauvideo,siswadapatmemahami fenomena tersebut tanpa harus berada dalam situasi yang berisiko atau menunggu kejadian langka terjadi.
7. Mempelajari Objek Yang Mudah Rusak Atau Sulit Diawetkan
Beberapa benda, terutama organ tubuh manusia seperti jantung, paru-paru, dan sistem pencernaan, sulit diamati secara langsung karena sifatnya yang mudah rusak atau tidak bisa diawetkan dalam bentuk aslinya. Dengan menggunakan model atau replika, siswa dapat memperoleh pemahaman yang lebih jelas tentang struktur dan fungsi organ-organ tersebut.
8. Memudahkan Perbandingan Antar Objek
Dengan menggunakan gambar, model, atau foto, siswa dapat dengan mudah membandingkan dua objek yang memilikiperbedaan dalam halukuran, warna, atau sifat lainnya. Contohnya, membandingkan ukuran dan warna berbagai planet dalam tata surya menjadi lebih sederhana dan mudah dipahami melalui media visual.
9. Mempercepat Pengamatan Proses Yang Berlangsung Lama
Beberapa proses alam membutuhkan waktu yang lama untuk terjadi, seperti metamorfosis kupu-kupu, siklus hujan, atau perkembangan katak dari telur hingga dewasa. Dengan bantuan video, proses yang berlangsung berhari-hari atauberminggu-mingguinidapatdiamatihanyadalamhitunganmenit,sehingga memudahkan siswa dalam memahami tahapan-tahapannya.
10. Memperlambat Gerakan Yang Terjadi Sangat Cepat
Gerakanyangberlangsungcepat,sepertiteknikmenendangataumelemparbola, sering kali sulit diamati secara langsung. Dengan teknologi video yang memungkinkan pemutaran ulang dalam gerakan lambat atau penghentian pada momen tertentu, siswa dapat memperhatikan setiap detail dengan lebih jelas, sehingga lebih mudah memahami teknik atau mekanisme suatu gerakan.
11. Mengamati Gerakan Yang Sulit Diamati Secara Langsung
Beberapa mekanisme atau proses bergerak, seperti cara kerja mesin mobil, sering kali sulit diamati dengan mata telanjang. Dengan bantuan video, siswa dapat melihat dan memahami bagaimana suatu mesin beroperasi secara lebih detail dan jelas.
12. Menjelajahi Bagian Tersembunyi Dari Suatu Alat
Beberapakomponenalatmungkinsulitdiamatisecaralangsungkarenaletaknya yang tersembunyi. Dengan bantuan diagram, bagan, atau model tiga dimensi, siswa dapat memahami struktur dan fungsi bagian-bagian alat yang tidak dapat terlihat dengan mudah.
13. Menyajikan Rangkuman Dari Proses Yang Panjang
Setelah mengamati suatu proses yang kompleks, seperti penggilingan tebu di pabrikgula, siswadapat melihatrangkumanprosestersebut melaluivideo yang menyajikantahapan-tahapanutamasecararingkasdansistematis,sehinggalebih mudah dipahami.
14. Menjangkau Audiens Dalam Jumlah Besar Secara Bersamaan
Mediapembelajaransepertisiaranradioatautelevisimemungkinkanratusan hingga ribuan siswa mengikuti pelajaran yang disampaikan oleh guru dalam waktuyangsama,sehinggamateridapatdiaksesolehlebihbanyakpesertadidik secara efisien.
15. Mendukung Pembelajaran Yang Sesuai Dengan Kemampuan Individu
Dengan adanya modul atau sistem pengajaran berbasis program, siswa dapat belajar sesuai dengan kemampuan, minat, dan kecepatan mereka masing- masing. Hal ini memungkinkan pembelajaran mandiri yang lebih fleksibel dan efektif sesuai dengan kebutuhan setiap individu.
Secara keseluruhan, media pembelajaran tidak hanya memperkaya pengalaman belajar siswa, tetapi juga memberikan akses yang lebih luas terhadap berbagai konsep dan proses yang sulit diamati secara langsung. Dengan pemanfaatan teknologi dan alat bantu yang tepat, proses pembelajaran dapat menjadi lebih interaktif, efektif, dan disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik. Dengan demikian, media pembelajaran menjadi sarana yang sangat membantu dalam menghadirkanpengalamanbelajar yanglebihinteraktif, memperjelaskonsepyang kompleks, serta meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan (Kristanto, 2016).
2.1.1.4 PrinsipMedia Pembelajaran
Agar media pembelajaran dapat benar-benar berfungsi sebagai alat bantu dalam prosesbelajarsiswa,terdapatbeberapaprinsipyangperludiperhatikan,antaralain:
1. Selaras Dengan Tujuan Pembelajaran
Media yang digunakan harus dirancang dan dipilih dengan tujuan utama untuk mendukungpencapaianhasil belajar siswa. Media pembelajaranbukansekadar alathiburanatausekadarmempermudahgurudalammenyampaikanmateri, tetapi harus mampu membantu siswa memahami dan menguasai materi sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan.


2. Relevan Dengan Materi Yang Diajarkan
Setiap mata pelajaran memiliki karakteristik tersendiri, sehingga media pembelajaran yang digunakan harus selaras dengan kompleksitas materi yang diajarkan. Misalnya, untuk menjelaskan proses terjadinya hujan, media yang tepat adalah video atau gambar yang dapat memperlihatkan tahapan-tahapan secara jelas dan runtut.
3. Menyesuaikan Dengan Kebutuhan Dan Karakteristik Siswa
Siswa memiliki gaya belajar dan kemampuan yang berbeda-beda. Oleh karena itu, pemilihan media harus mempertimbangkan kebutuhan mereka. Misalnya, siswa dengan keterbatasan pendengaran akan kesulitan memahami materi jika hanya disajikan dalam bentuk audio, sementara siswa dengan gangguan penglihatanakanmengalami hambatanjikapembelajaranhanya mengandalkan media visual. Guru haruspeka terhadap perbedaan inidan memilih media yang paling sesuai dengan karakteristik siswanya.
4. Efektif Dan Efisien Dalam Penggunaannya
Efektivitas dan efisiensi merupakan faktor penting dalam pemilihan media pembelajaran. Media yang mahal atau canggih tidak selalu menjamin keberhasilan pembelajaran, begitu pula media yang sederhana tidak berarti kurang bermanfaat. Yang terpenting adalah sejauh mana media tersebut dapat digunakan secara optimal untuk membantu siswa memahami materi dengan lebih baik.


5. Disesuaikan Dengan Kemampuan Guru Dalam Mengoperasikan Media
Media pembelajaran, terutama yang berbasis teknologi seperti komputer, presentasidigital, atau perangkat elektronik lainnya, memerlukan keterampilan khususdalampenggunaannya.Mediayangcanggihsekalipuntidakakanefektif jikagurutidakmemilikiketerampilanyangmemadaiuntukmengoperasikannya. Kesalahan dalam penggunaan media justru dapat menghambat pembelajaran alih-alih mempermudah siswa dalam memahami materi. Oleh karena itu, guru perlu memastikan bahwa mereka memiliki pemahaman yang cukup dalam mengelola dan memanfaatkan media yang digunakanagar prosespembelajaran berjalan dengan lancar (Kristanto, 2016).
2.1.1.5 KlasifikasiMediaPembelajaran
Media pembelajaran memiliki beragam jenis dan bentuk, mulai dari yang paling sederhana dan ekonomis hingga yang canggih dengan harga yang relatif mahal. Beberapa media dapat dibuat sendiri oleh guru, sementara yang lain diproduksisecaramassalolehindustri.Adapulamediayangtersediadilingkungan sekitar dan dapat dimanfaatkan secara langsung, serta media yang secara khusus dirancang untuk mendukung proses pembelajaran.
Meskipunterdapatbanyakpilihanmediapembelajaran,kenyataannyatidak semuajenismediadigunakansecaraluasdisekolah.Mediayangpalingumumdan sering dimanfaatkan adalah media cetak seperti buku serta papan tulis. Selain itu, beberapa sekolah juga telah menggunakan media lainsepertigambar, model, serta perangkatpresentasisepertiPowerPointyangditampilkanmelaluiproyektor(LCD projector), serta objek nyata yang relevan dengan materi pembelajaran.
Namun, media berbasis teknologi seperti audio, video, VCD, DVD, serta program pembelajaran berbasis komputer masih jarang dimanfaatkan secara optimal, meskipunsudahcukupdikenalolehsebagianbesarpendidik.Olehkarena itu, sebagai seorang guru, penting untuk mengenali berbagai jenis media pembelajaran agar dapat menggunakannya secara lebih variatif dan efektif dalam proses belajar mengajar. Dengan demikian, pemanfaatan media yang tepat dapat meningkatkan kualitas pembelajaran serta memperkaya pengalaman belajar siswa di kelas.
Terdapat berbagai cara dan perspektif dalam mengklasifikasikan media pembelajaran,yangdidasarkanpadapertimbangantertentu.Pengelompokanmedia ini juga dapat dilakukan berdasarkan ruang lingkup definisi media sebagaimana yang dikemukakan oleh para ahli. Berikut ini adalah beberapa klasifikasi media pembelajaran menurut para pakar di bidangnya (Kristanto, 2016). 
A. KlasifikasiMediaMenurutSetyosari &Sihkabuden(2005)
Media pembelajaran dapat diklasifikasikan ke dalam lima kategori utama, yaitu berdasarkanbentukdankarakteristik fisiknya, jenissertatingkat pengalamanyang diberikan, persepsi indera yang digunakan, cara penggunaannya, serta hierarki pemanfaatannya.
1. Klasifikasiberdasarkanbentukdancirifisiknya
a. MediaPembelajaranDuaDimensi
Mediainitidakmemerlukanalatproyeksidalampenyajiannyadanhanyamemiliki ukuranpanjangdanlebartanpakedalaman.Mediainihanyadapatdiamatidarisatu sudutpandang.Contohnyameliputipeta,bagan,sertaberbagaijenisgambaryang hanyadapatdilihatdaripermukaandatar.
b. MediaPembelajaranTigaDimensi
Berbeda dengan media dua dimensi, media ini memilikipanjang, lebar, dantinggi atau ketebalan, sehingga dapat diamati dari berbagai sudut pandang. Contohnya meliputi benda-benda nyata seperti meja, kursi, rumah, mobil, gunung, dan berbagai objek lainnya.
c. MediaPandang Diam
Jenis media ini menggunakan alat proyeksi untuk menampilkan gambar yang bersifatstatisatautidakbergerakdilayar.Contohmediainiantaralainfoto,tulisan, atau gambar binatang yang ditampilkan melalui proyektor
d. MediaPandangBergerak
Media ini menggunakan alat proyeksi untuk menampilkan gambar bergerak di layar.Contohnyaadalahtelevisidanvideotaperecorderyangmenyajikantampilan visual dinamis, baik melalui komputer maupun layar lainnya.
2. Klasifikasi berdasarkan jenis dan tingkat pengalaman yang diperoleh thomas mengklasifikasikan mediapembelajarankedalamtigatingkat pengalaman, yaitu:
a. PengalamanLangsung(TheRealLifeExperiences)Merupakan pengalaman nyata yang diperoleh secara langsung dalam suatu peristiwa (first-hand experiences), baik melalui keterlibatan langsung maupun dengan mengamati kejadian atau objek yang sebenarnya.
b. PengalamanTiruan(TheSubstituteoftheRealExperiences) Jenis pengalaman ini diperoleh melalui representasi dari objek atau situasi nyata, sepertimodeltiruan, rekonstruksisituasi melaluidramatisasiatau sandiwara, serta berbagai rekaman yang menggambarkan suatu kejadian atau objek tertentu.
c. PengalamanBerbasisKata-Kata(Words	Only) Pengalaman ini didapatkan melalui penggunaan bahasa, baik dalam bentuk lisan, rekaman suara, maupun teks tertulis atau cetak.
3. Klasifikasiberdasarkanpersepsiindera yangdiperoleh
Media pembelajaran dapat diklasifikasikan ke dalam tiga kategori utama, yaitu mediaaudio,mediavisual,danmediaaudio-visual.Berikutadalahpengelompokan media pembelajaran berdasarkan karakteristiknya:
a. MediaAudio
Mediayangberfungsiuntukmenghasilkansuaraataubunyi,sepertikaset rekaman (audio cassette tape recorder) dan radio.
b. MediaVisual
Terdiridarimediavisualduadimensiyanghanyamemilikipanjangdanlebar,serta media visualtigadimensiyang memilikikedalamandandapat diamatidariberbagai sudut.
c. Media audio-Visual
Merupakanmediayangmampumenampilkanelemenvisualsekaligusaudiodalam satu kesatuan. Contohnya adalah film bersuara dan televisi.
d. MediaAudio-MotionVisual
Media yang menggabungkan elemen suara dan gambar bergerak dalam satu unit, seperti televisi, pemutar video kaset (video tape/cassette recorder), dan film bersuara (sound-film).
e. MediaAudio-StillVisual
Media yang menyajikan kombinasi suara dan gambar diam tanpa adanya pergerakanvisual.Contohnyameliputisound-filmstrip,sound-slides,dantampilan gambar diam pada televisi.
f. MediaAudio-SemiMotion
Jenis media ini dapat menampilkan titik-titik gambar namun tidak mampu menyajikangerakanyangutuh.Contohnyatermasuktele-writingdanrecordedtele- writing.
g. MediaMotionVisual
Media yang hanya menampilkan gambar bergerak tanpa suara, seperti film bisu (silent film) dan loop-film.
h. MediaStillVisual
Jenis media ini menyajikan gambar statis tanpa elemen suara, seperti foto, slide, film strip, OHP (Overhead Projector), dan transparansi.
i. MediaAudio
Media yang secara khusus menyampaikan informasi melalui suara, termasuk telepon, radio, alat perekamsuara (audio taperecorder), dancakramaudio (audio disk).
j. MediaCetak
Media yang menyampaikan informasi melalui simbol atau teks tertulis, seperti buku, jurnal, dan materi cetak lainnya yang menggunakan huruf dan angka (alphanumerik).
4. Klasifikasiberdasarkan penggunaannya
a. Media pembelajaran yang dirancang untuk penggunaan individu, seperti laboratorium bahasa, laboratorium Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), Ilmu PengetahuanSosial(IPS),sertaPusatSumberBelajar,memungkinkanpesertadidik untuk belajar secara mandiri sesuai dengan kecepatan dan kebutuhan masing- masing.
b. Media pembelajaran yang digunakan dalam kelompok, seperti film dan slide, memungkinkan interaksidan diskusidi antara peserta didik, sehingga dapat meningkatkan pemahaman melalui kolaborasi dan berbagi perspektif.
c. Media pembelajaran yang ditujukanuntuk konsumsi massal, sepertitelevisi, memungkinkanpenyampaianinformasikepadaaudiensdalamjumlahbesarsecara serempak, sehingga materi pembelajaran dapat diakses secara luas dan merata.
5. Klasifikasiberdasarkan pemanfaatannya
Duncan menyusun klasifikasi media pembelajaran berdasarkan hierarki pemanfaatannya. Ia mempertimbangkan keseimbangan antara biaya investasi, ketersediaan, serta cakupan penggunaannya. Di satu sisi, media yang lebih kompleks cenderung memerlukan investasi yang besar, sulit diperoleh, namun memilikijangkauanpemanfaatanyanglebihluasdandapatdigunakansecara umum.Disisilain,mediayanglebihsederhanalebihmudahdiakses,membutuhkan biaya yang lebih rendah, namun penggunaannya lebih spesifik dan cakupan sasarannya lebih terbatas. Dengan demikian, semakin canggih suatu media, semakinbesarpulasumberdaya yangdiperlukanuntukmengadakannya, tetapijuga semakinluasmanfaatyangdapatdiperolehdaripenggunaannya.Sebaliknya,media yang lebih sederhana lebih efisien dalam hal biaya dan kemudahan akses, tetapi memiliki keterbatasan dalam jangkauan dan fleksibilitas penggunaannya.
B. KlasifikasimediamenurutGerlachdanEly (1980)
Klasifikasimediapembelajaranberdasarkankarakteristikfisiknyadapatdibedakan menjadi delapan jenis, yaitu:
1. Benda nyata (realita): Media ini mencakup orang, peristiwa, objek, atau benda asli yang dapat digunakan secara langsung dalam pembelajaran untuk memberikan pengalaman konkret kepada peserta didik.
2. Presentasiverbal:Meliputimediacetakdanteksyangditampilkanmelalui berbagai sarana, seperti film bingkai (slide), transparansi, tulisan di papan tulis, majalah,sertapapantempel,yangbertujuanuntukmenyampaikaninformasisecara tertulis atau lisan.
3. Presentasi grafis: Media berbentuk visual statis yang mencakup bagan, grafik, peta, diagram, lukisan, poster, kartun, serta karikatur. Jenis media ini berfungsi untuk memperjelas konsep dengan tampilan visual yang menarik dan mudah dipahami.
4. Gambar diam (still picture): Berupa potret atau foto dari berbagai objek atau peristiwa yang dapat disajikan melalui buku, film rangkai (filmstrips), film bingkai(slide), majalah, atau surat kabar untuk memperjelas materipembelajaran.
5. Film (motion picture): Media ini berupa film atau rekaman video yang mendokumentasikanobjekatauperistiwanyata,maupunanimasiyangdibuatuntuk menjelaskan suatu konsep atau proses secara dinamis.
6. Rekaman suara (audio recorder): Media yang hanya menyajikan suara, baik dalam bentuk percakapan verbal, efek suara, maupun musik, yang berfungsi untuk meningkatkan pemahaman melalui aspek auditori.
7. Program pengajaran (instructional program): Dikenal juga sebagai pengajaran berprogram, yaitu rangkaian informasi yang telah dirancang secara sistematis untuk menstimulasi respons peserta didik. Program ini dapat berbentuk teks, gambar, atau audio yang dikemas dalam modul atau dijalankan melalui perangkat komputer.
8. Simulasi: Media yang dirancang untuk meniru situasi nyata guna memberikan pengalaman belajar yang mendekati kenyataan. Contohnya adalah simulasi mengemudi yang ditampilkan melalui layar video ataufilmguna melatih keterampilan secara interaktif.
C. KlasifikasimediamenurutLeshin,Pollock&Reigeluth(1992)
Mediapembelajarandapatdikategorikankedalamlimakelompokutama,yaitu:
1. Media berbasis manusia: Media ini melibatkan peran langsung individu dalamprosespembelajaran,sepertiguru,instruktur,tutor,permainanperan(role- playing),sertakegiatankelompokyangmemungkinkaninteraksiaktifantarpeserta didik.
2. Media berbasis cetak: Termasuk dalam kategori ini adalah buku, panduan pembelajaran, lembar latihan, alat bantu kerja, serta bahan ajar dalam bentuk lembaranlepasyangberfungsisebagaisumberinformasitertulisbagipesertadidik.
3. Media berbasis visual: Media yang menyajikan informasi dalam bentuk visual,sepertibuku,alatbantukerja,bagan,grafik,peta,gambar,transparansi,serta slide yang membantu memperjelas materi pembelajaran melalui tampilan yang lebih konkret.
4. Media berbasis audio-visual: Jenis media ini menggabungkan unsur suara dan gambar, sepertivideo, film, programslide dengan rekaman suara (slide-tape), serta televisi, yang memberikan pengalaman belajar lebih dinamis dan interaktif.
5. Media berbasiskomputer: Media yang memanfaatkanteknologikomputer, sepertipembelajaranberbantuankomputer(Computer-AssistedInstruction), video interaktif, danhypertext, yang memungkinkan prosespembelajaranlebih fleksibel dan disesuaikan dengan kebutuhan masing-masing peserta didik.
D. KlasifikasimediamenurutKemp&Dayton(1985)
Mediapembelajarandapatdiklasifikasikankedalamdelapankategoriutama,yaitu:
1. MediaCetak
Media ini mencakup berbagai bahan yang dicetak di atas kertas untuk keperluan pembelajarandanpenyampaianinformasi.Contohnyameliputibukuteks,panduan belajar, panduan instruktur, brosur, serta teks terprogram yang dirancang untuk membantu proses pembelajaran.
2. MediaPajang
Biasanya digunakan untuk menyampaikan informasi di hadapan kelompok kecil. Media ini mencakup papan tulis, flip chart, papan magnet, papan kain, papan buletin, serta pameran yang berfungsi sebagai sarana penyampaian pesan secara visual.
3. OHP danTransparansi
Transparansi yang diproyeksikan berupa elemen visual seperti teks, simbol, gambar, grafik, atau kombinasi dari berbagai elemen tersebut. Transparansi ini dibuatpadalembaranplastiktembuspandangyangdirancanguntukdiproyeksikan ke layar atau dinding.
4. RekamanAudio
Materipembelajaran dapat direkamdalam bentuk audio pada kaset magnetik atau media digital, sehingga dapat diputar kembali sesuai kebutuhan untuk membantu pemahaman siswa.
5. SeriSlideDan Filmstrip
Media ini berbentuk transparansi berukuran 35 mmdengan bingkai berukuran 2 x 2 inci, yang terbuat darikartonatau plastik. Slide inidiproyeksikan menggunakan proyektor slide. Program pembelajaran berbasis film bingkai bersuara biasanya berdurasi antara 10 hingga 30 menit dengan jumlah gambar berkisar antara 10 hingga 100 buah.
6. PenyajianMulti-Gambar(multi-imagepresentation)
Mediaberbasisvisualinimenghubungkanmateripembelajarandengandunianyata melalui representasi visual seperti gambar, lukisan, atau foto yang menunjukkan suatu objek atau peristiwa. Diagram juga digunakan untuk menggambarkan hubungan antara konsep, struktur, dan organisasi materi.
7. RelevanVideodanFilmBergerak
Mediainimenampilkanrangkaiangambardalambentukframeyangdiproyeksikan melalui lensa proyektor secara mekanis, sehingga menghasilkan tampilan visual yang bergerak dan dinamis di layar.
8. Komputer
Komputer merupakan perangkat elektronik yang dirancang untuk mengolah data yang dikodekan secara otomatis. Satu unit komputer terdiri dariempat komponen utama: input (misalnya keyboard dan writing pad), prosesor (CPU sebagai unit pemrosesan data), penyimpanan data (memori permanen/ROM dan memori sementara/RAM), serta output (misalnya monitor dan printer).
Berdasarkan berbagai pendapat para ahli yang telah disesuaikan dengan perkembangansaatini,mediapembelajarandapatdikategorikankedalambeberapa kelompok berikut:
1. Benda nyata (realitas) – mencakup individu, peristiwa, objek, atau benda yang dapat digunakan secara langsung dalam pembelajaran.
2. Mediacetak–meliputibuku,bahanajar,modul,danmateripembelajaran lainnya yang berbentuk cetakan.
3. Media grafis – mencakup gambar atau foto, bagan, grafik, peta, diagram atauskema, lukisan, poster, kartun, serta karikatur.
4. Media tiga dimensi– terdiridari modelpadat, modelpenampang, modelsusun, model kerja, diorama, boneka tangan, boneka tali, boneka tongkat, dan sejenisnya.
5. Media audio – termasuk alat seperti perekam suara (audio tape recorder), compact disk audio, serta radio baik dalam bentuk analog maupun digital.
6. Mediaproyeksidiam–sepertiOHP(OverheadProjector)dantransparansiyang menampilkan visual statis.
7. Media proyeksi bergerak – mencakup film dan presentasi berbasis PowerPoint yang menampilkan gambar bergerak.
8. Media berbasis komputer – meliputi pembelajaran berbantuan komputer (Computer-Assisted Instruction/CAI), hypertext, dan animasi.
9. Media berbasis jaringan internet – terdiri dari pembelajaran elektronik atau virtual(e-learning), pembelajaran berbasis perangkat seluler (mobile learning), serta layanan streaming seperti radio dan video streaming.
Dari berbagai klasifikasi media pembelajaran yang telah dikemukakan, dapat disimpulkan bahwa hingga saat ini belum ada sistem pengelompokan yang sepenuhnya mencakup seluruh aspek kebutuhan dalam pembelajaran. Setiap klasifikasiyangadadibuatberdasarkantujuandanperspektiftertentu.Namun,pada dasarnya, semua sistem pengelompokan tersebut bertujuan untuk memudahkan pemahaman dan penerapan media dalam kegiatan pembelajaran. Sebagai seorang pendidik,pentinguntukterusmengikutiperkembanganteknologi,khususnyayang berkaitan dengan media pembelajaran. Hal ini memungkinkan guru untuk memahamisertamemanfaatkanberbagaijenismediadalamprosesmengajar.
Beberapa media mungkin sudah sering digunakan, sementara yang lain mungkin baru dikenal tetapi belum diterapkan dalam pembelajaran. Pemilihan media yang tepatsebaiknyadisesuaikandengankebutuhansertakondisidilapanganagardapat memberikan manfaat yang maksimal bagi peserta didik (Kristanto, 2016).
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2.1.2.1 DefinisiMedia Diorama
Media diorama merupakan media pembelajaran tiga dimensi yang berbentuk mini yang bertujuan untuk memperagakan dan menggambarkan bentuk yang sebenarnya yang divisualisasikan dalam kelas (Hendrik et al., 2021). Diorama merupakan salah satu media pembelajaran yang bersifat konkret dannyata.Mediainiberbentuktigadimensidalamskalakecilyangdirancanguntuk menampilkan suatu peristiwa atau fenomena tertentu secara visual. Diorama merupakan  suatu  pemandangan  tiga dimensi   yang  berbentuk   kotak   mini menggambarkan keadaan atau fenomena  yang   nyata   dan   konkrit. Sedangkan menurut (T. A. Dara Fitrah, 2023)Diorama merupakan suatu pemandangan tiga dimensi yang berbentu kotak mini menggambarkan keadaan atau fenomena yang nyata dan konkrit. Diorama biasanya digunakan untuk menggambarkan kejadian, sosok atau objek tiruan dari aslinya , sehingga diorama tersebut seakan-akan nyata.
Diorama biasanya terdiri dari bentuk-bentuk atau objek-objek ditempatkan dipentas yang berlatarbelakang lukisan yang disesuaikan dengan penyajian.  
Diorama digunakan sebagai alat bantu dalam pembelajaran untuk memberikan gambaran yang lebih jelasdan mendalammengenaisuatu konsep atau kejadian. Penggunaan media diorama dalam pembelajaran dapat memberikan pengalaman langsung kepadasiswa,membantumerekadalammemahamimateridenganlebihbaik,serta mendorong keterlibatan aktif selama proses belajar. Selain itu, media ini juga membuatkegiatanpembelajaranmenjadilebihmenarikdanmembantusiswauntuk lebih fokus dalam menerima materi yang disampaikan oleh guru (Amanda & Istianah, 2022).
Diorama terdiri dari berbagai elemen yang merepresentasikan objek atau kejadiandenganmenghadirkanminiaturyangmemberikangambaranvisualsecara lebih jelas. Selain sebagai media penyajian, diorama juga berfungsi sebagai alat pembelajaran interaktif. Siswa dapat berinteraksi dengan diorama, seperti menggeser,mengubah,ataumenambahkanelementertentu,sehinggamerekadapat mengeksplorasi berbagai skenario yang ada. Dengan demikian, media diorama tidak hanya membantu siswa memahami konsep secara lebih nyata, tetapi juga mendorong keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran.
2.1.2.2 Kelebihan DanKekuranganMediaDiorama
Kelebihan dan kekurangan media diorama yaitu sebagai berikut (Adolph, 2016):
A. Kelebihan
1. Memberikan Pengalaman Belajar yang Bersifat Langsung dan Kontekstual
Media diorama dirancang untuk menghadirkan pengalaman belajar yang autentik, meskipun pelaksanaan pembelajaran berlangsung di ruang kelas maupun di lingkungan sekitar sekolah. Hal ini dimungkinkan karena bentuk dan isi diorama merepresentasikan situasi nyata sesuai dengan keberagaman budaya yang ada di Indonesia. Dengan demikian, siswa dapat memperoleh pengalaman belajar yang menyerupai realitas tanpa harus terjun langsung ke lapangan, sehingga memperkuat pemahaman melalui pendekatan kontekstual.
2. Penyajian Materi Secara Konkret untuk Menghindari Verbalisme
Salah satu keunggulan media diorama adalah kemampuannya dalam menyajikan informasi secara konkret. Komponen visual yang menyerupai objek aslinya, seperti miniatur rumah adat atau pakaian tradisional, membantu siswa memahami konsep budaya secara visual dan nyata. Pendekatan ini efektif untuk menghindari verbalisme atau pembelajaran yang hanya mengandalkan penjelasan verbal tanpa visualisasi yang memadai, yang sering kali menyulitkan siswa dalam memahami materi secara menyeluruh.
3. Merangsang Kreativitas dan Pola Pikir Kritis Siswa
Proses pembelajaran yang melibatkan media diorama dapat menjadi stimulus yang kuat bagi pengembangan kreativitas siswa. Karena media ini bersifat menarik, unik, dan kaya akan elemen visual, siswa terdorong untuk berpikir lebih dalam, mengekspresikan ide, serta mengeksplorasi informasi secara aktif. Keunikan diorama juga mampu membangkitkan ketertarikan emosional siswa yang berkontribusi terhadap peningkatan motivasi belajar serta kemampuan berpikir kritis dan imajinatif.
4. Menyediakan Representasi Objek Secara Jelas dan Nyata
Media diorama dirancang dengan memperhatikan keakuratan visual dan kesesuaian bentuk dengan realitas. Penggunaan bahan-bahan yang menyerupai objek asli, seperti kain untuk pakaian adat atau bahan padat untuk miniatur rumah adat, menjadikan media ini mampu menampilkan objek secara jelas dan nyata. Hal ini memungkinkan siswa untuk mengamati, mengenali, dan memahami ciri khas budaya dari berbagai daerah di Indonesia secara lebih konkret.
B. Kekurangan
1. Kendala Mobilitas Media yang Diatasi dengan Desain Inovatif
Meskipun media diorama memiliki ukuran yang relatif besar, yang berpotensi menyulitkan dalam hal mobilitas, kendala tersebut diatasi melalui pemilihan bahan yang ringan dan fleksibel. Selain itu, media ini juga dilengkapi dengan roda pada bagian bawahnya, sehingga dapat dengan mudah didorong atau ditarik saat dipindahkan dari satu tempat ke tempat lain. Inovasi ini bertujuan untuk tetap menjaga fungsionalitas dan portabilitas media tanpa mengurangi kualitas penyajian kontennya.
2. Keterbatasan Penggunaan Media yang Mengharuskan Interaksi Tatap Muka 
Dalam implementasinya, media pembelajaran diorama ini menuntut proses pembelajaran yang bersifat langsung atau dilakukan secara luring (offline). Hal ini disebabkan oleh karakteristik media yang bersifat visual dan manipulatif, di mana siswa perlu melakukan pengamatan secara fisik terhadap objek-objek yang ditampilkan dalam diorama. Oleh karena itu, kehadiran siswa secara langsung menjadi prasyarat penting agar pengalaman belajar dapat berlangsung secara optimal melalui interaksi nyata antara siswa dan media.
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2.1.3.1 Definisi IPAS
Salah satu aspek penting dalam implementasi Kurikulum Merdeka sebagai upaya perbaikan sistem pendidikan dasar di Indonesia adalah penggabungan mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) ke dalam satu mata pelajaran terpadu yang dinamakan Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Integrasi antara Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) dalam satu mata pelajaran yang dikenal sebagai Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) didasari oleh karakteristik perkembangan kognitif siswa sekolah dasar.Pada tahap ini, siswa cenderung memandang dunia secara holistik sebagai suatu kesatuan yang tidak terpisah-pisah. Pemikiran mereka masih bersifat konkret dan menyeluruh, namun belum mampu menguraikan konsep-konsep secara mendalam atau abstrak. Kearifan lokal sendiri merupakan kekhasan yang membedakan satu daerah dengan daerah lainnya. Perbedaan tersebut menjadi ciri khas yang mencerminkan identitas suatu wilayah. Kearifan lokal merupakan pengetahuan dan kebijaksanaan yang berasal dari masyarakat setempat, diwariskan oleh leluhur melalui tradisi budaya, yang digunakan untuk mengatur dan menata kehidupan sosial warga di suatu daerah(Lubis & Dalimawaty, 2024). Nilai-nilai kearifan lokal berperan penting dalam menjaga dan melestarikan budaya, serta membangkitkan semangat nasionalisme di kalangan generasi muda di tengah keberagaman budaya asing. Kesadaran akan kearifan lokal dapat membantu dalam membentuk karakter individu, baik ke arah yang positif maupun negatif.
Oleh karena itu, pendekatan integratif antara ilmu alam dan ilmu sosial dianggap lebih sesuai dengan cara berpikir siswa pada jenjang ini. Melalui penggabungan kedua disiplin ilmu tersebut, proses pembelajaran diharapkan mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna, memungkinkan siswa untuk memahami keterkaitan antara fenomena alam dan realitas sosial secara terpadu, serta membangun pemahaman komprehensif terhadap lingkungan sekitar mereka. Pendekatan ini juga sejalan dengan prinsip pembelajaran kontekstual yang menekankan pentingnya materi yangrelevan dengan kehidupan siswa sehari-hari (Ilham et al., 2024).
2.1.3.2 Materi IPAS
Materi Indonesiaku Kaya Budaya merupakan bagian dari tema pembelajaran dalam mata pelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) yang mengintegrasikan aspek pengetahuan sosial dan budaya bangsa Indonesia. Materi ini bertujuan untuk menumbuhkan pemahaman, kecintaan, dan kebanggaan terhadap keberagaman budaya yang dimiliki oleh Indonesia sejak dini.
1. Tujuan Pembelajaran
· Siswa mengenal berbagai jenis budaya di Indonesia seperti rumah adat, pakaian tradisional, senjata tradisional, dan kesenian daerah.
· Siswa mampu menghargai perbedaan budaya sebagai kekayaan bangsa yang harus dijaga.
· Siswa mengembangkan rasa cinta tanah air melalui pemahaman nilai-nilai budaya.
· Siswa menunjukkan sikap toleransi terhadap keberagaman suku, agama, dan budaya di lingkungan sekitar.
2. Cakupan Materi
Materi Indonesiaku Kaya Budaya meliputi beberapa komponen budaya dari berbagai wilayah di Indonesia, seperti:
	Wilayah
	Rumah Adat
	Pakaian Tradisional
	Senjata Tradisional

	Sumatera Utara
	Rumah Bolon
	Ulos
	Piso Surit

	DI Yogyakarta
	Joglo
	Kebaya beludru
	Keris

	Jawa Barat
	Rumah Kasepuhan
	Mojang Jajaka
	Kujang

	Jawa Timur
	Joglo Situbondo
	sakera
	Clurit

	NTB
	Bale 
	Pegon 
	Keris Lombok

	NTT
	Mbaru Niang
	Tenun Ikat
	Sundu

	Kalimantan Timur
	Lamin
	Bulat Kurung
	Mandau

	Sulawesi Selatan
	Tongkonan
	Bodo
	Trisula  

	Sulawesi Utara
	Walewangko
	Mongondow 
	Pedang Bara Sangihe

	Papua
	Honai
	Rumbai
	Tombak 



3. Relevansi Dalam Kurikulum Merdeka
Dalam Kurikulum Merdeka, pembelajaran IPAS mengusung prinsip pembelajaran yang kontekstual, aktif, dan bermakna. Dengan menggunakan materi keberagaman budaya, siswa tidak hanya diajak memahami data dan fakta, tetapi juga mengalami pembelajaran yang membangun karakter dan nilai-nilai kebangsaan secara langsung melalui aktivitas eksploratif, visual, dan naratif. Materi ini sangat tepat bila disampaikan melalui media konkret seperti diorama, yang memungkinkan visualisasi langsung serta membangkitkan minat dan motivasi belajar siswa.
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2.1.4.1 DefinisiMotivasi
Kata "motivasi" berasal dari bahasa Latin movere, yang berarti dorongan ataudayapenggerak.Motivasimerupakankeinginanseseoranguntukbertindak atau melakukan sesuatu. Tanpa adanya motivasi, seseorang cenderung menjadi pasif dan tidak terdorong untuk beraktivitas. Motivasi adalah suatu keadaan dalam diri seseorang yang dapat mendorongnya untuk melakukan aktivitas tertentu demi mencapai suatu tujuan (Landong et al., 2023). Hal ini sejalan dengan pendapat Sardiman (2007) yang menyatakan bahwa motivasi merupakan suatu perubahan energi dalam diri individu, yang ditandai dengan timbulnya perasaan dan diawali oleh adanya respons terhadap suatu tujuan (Silalahi & Darwis, 2018).
Oleh karena itu, dalam setiap usaha, motivasi memegang peranan penting sebagai faktor pendorong untuk mencapai tujuan.Motivasijugadapat dipahamisebagaidoronganinternalyangtidak tampak secara langsung, namun dapat diamati melalui perilaku seseorang. Keberadaan motivasi sangat berpengaruh dalam mendukung pencapaian prestasi dan kinerja seseorang (N. johar A. Mayasari, 2023). 
2.1.4.2 TeoriMotivasi Abraham H. Maslow
Teori kebutuhan Abraham Maslow terdiri dari lima jenjang kebutuhan dasar manusia menurut Robbins dan Judge (dalam Danang Sunyoto dan Burhanudin, 2011) yaitu: 
a. Kebutuhan fisiologis/physiological needs: meliputi rasa lapar, haus, seksual, berlindung, dan kebutuhan fisik lainnya. 
b. Kebutuhan rasa aman/safety needs: meliputi rasa ingin dilindungi dari bahaya fisik dan emosional.
c. Kebutuhan sosial/social needs: mencakup rasa kasih sayang, kepemilikan, penerimaan, dan persahabatan. 
d. Kebutuhan penghargaan/ estem needs: mencakup faktor penghargaan internal seperti rasa hormat diri, otonomi, dan pencapaian, serta faktor penghargaan eksternal seperti status, pengakuan, dan perhatian. 
e. Kebutuhan aktualisasi diri/ self actualiazation needs: yaitu dorongan untuk menjadi seseorang sesuai kecakapannya, meliputi pertumbuhan, pencapaian potensi, dan pemenuhan diri sendiri
2.1.4.3 Motivasi Belajar
Motivasi belajar merupakan kekuatan internal yang bersumber dari dalam diri individu yang berfungsi sebagai penggerak, pemberi arah, serta pendorong semangat dalam menjalani proses pembelajaran. Motivasi belajar dapat diartikan sebagai dorongan atau rangsangan yang mendorong siswa untuk mencapai tujuan dalam aktivitas akademik. Melalui motivasi, siswa akan lebih fokus terhadap materi yang disampaikan, apalagi jika didukung dengan model pembelajaran yang tepat(Landong et al., 2023). Motivasi belajar siswa dapat ditunjukkan melalui beberapa indikator, yaitu: (1) hasrat untuk meraih keberhasilan dalam belajar, (2) keinginan untuk berpikir kritis selama proses pembelajaran, (3) semangat untuk menyelesaikan tugas-tugas yang menantang, (4) antusiasme dalam mengikuti kegiatan belajar, dan (5) dorongan untuk belajar secara mandiri serta bertanggung jawab(Fadlan, 2019).  Motivasi ini berperan penting dalam menentukan intensitas, ketekunan, dan tujuan dari aktivitas belajar yang dilakukan peserta didik. Dalam konteks pendidikan, motivasi tidak hanya memengaruhi seberapa giat siswa belajar, tetapi juga menentukan kualitas keterlibatan mereka dalam memahami materi pembelajaran. Oleh karena itu, keberadaan motivasi menjadi faktor fundamental dalam mencapai efektivitas proses belajar, karena mampu memperkuat minat, mempertajam tujuan, serta mengarahkan usaha belajar ke arah yang lebih terorganisir dan bermakna (Yogi Fernando et al., 2024).
2.1.4.4 Macam Macam Motivasi Belajar
Sebagai salah satu bentuk kekuatan psikis yang mendorong individu dalam bertindak, motivasi dalam konteks pembelajaran dapat diklasifikasikan berdasarkan sumber dan sifatnya. Berdasarkan sumbernya, motivasi terbagi menjadi dua kategori utama, yaitu motivasi primer dan motivasi sekunder.
a. Motivasi primer, merupakan jenis motivasi yang muncul secara alamiah dan berakar pada kebutuhan dasar manusia. Motif-motif dasar ini biasanya bersifat biologis dan berkaitan dengan kondisi fisik seseorang. Contoh bentuk motivasi primer mencakup dorongan untuk makan dan minum, beristirahat, menjaga kesehatan, mempertahankan diri dari ancaman, mencari rasa aman, membangun tempat tinggal, serta memenuhi kebutuhan reproduksi.
b. Motivasi sekunder, merupakan bentuk motivasi yang diperoleh melalui proses belajar. Motivasi ini tidak bersifat naluriah, melainkan berkembang dari pengalaman dan interaksi sosial. Contohnya meliputi keinginan untuk memahami sesuatu (rasa ingin tahu), meraih prestasi, mengembangkan keterampilan, serta memenuhi kebutuhan sosial seperti mendapatkan kasih sayang, memperoleh pengakuan, kekuasaan, dan kebebasan dalam bertindak.
Sementara itu, apabila ditinjau dari sifatnya, motivasi dapat dibedakan menjadi dua jenis, yakni motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik.
a. Motivasi intrinsik adalah dorongan yang berasal dari dalam diri individu tanpa pengaruh langsung dari faktor eksternal. Pada dasarnya, motivasi ini tumbuh dari kesadaran personal akan pentingnya suatu aktivitas, termasuk kegiatan belajar. Seorang peserta didik yang memiliki motivasi intrinsik akan belajar dengan sungguh-sungguh karena memahami manfaat belajar itu sendiri, bukan karena tekanan atau insentif dari luar. Motivasi ini mencerminkan adanya kemauan internal untuk mengembangkan diri dan memenuhi kebutuhan intelektual secara mandiri.
b. Motivasi ekstrinsik adalah motivasi yang bersumber dari luar individu dan dipengaruhi oleh faktor lingkungan atau orang lain. Dalam praktik pembelajaran, motivasi ini dapat ditumbuhkan melalui pemberian stimulus eksternal seperti penghargaan, pujian, hadiah, hukuman, nilai akademik yang tinggi, atau bahkan melalui penciptaan suasana belajar yang menyenangkan dan menenangkan. Tujuannya adalah untuk mendorong siswa agar tetap termotivasi dalam mengikuti pembelajaran, meskipun motivasi tersebut tidak berasal dari kesadaran atau keinginan internal siswa secara langsung (Yogi Fernando et al., 2024a). 
2.1.4.5 Prinsip Prinsip Motivasi Belajar
	Motivasi memiliki peranan yang sangat strategis dalam mendukung keberhasilan aktivitas belajar peserta didik. Dalam konteks pendidikan, motivasi berfungsi sebagai penggerak internal yang menentukan apakah seseorang akan terlibat secara aktif dalam kegiatan pembelajaran atau tidak. Tanpa adanya motivasi, proses belajar tidak akan berlangsung secara optimal, bahkan dapat berhenti sama sekali. Oleh karena itu, pemahaman terhadap prinsip-prinsip motivasi tidak hanya sekadar bersifat teoritis, tetapi juga harus diterapkan secara konkret dalam pelaksanaan kegiatan belajar-mengajar di kelas.
Adapun beberapa prinsip penting motivasi dalam proses pembelajaran dijelaskan sebagai berikut:
1. Motivasi sebagai Penggerak Utama dalam Aktivitas Belajar
Motivasi bertindak sebagai energi psikis yang mendorong seseorang untuk terlibat dalam kegiatan belajar. Seseorang baru akan memulai suatu aktivitas belajar apabila terdapat dorongan dari dalam dirinya. Dalam hal ini, minat memainkan peran awal yang signifikan sebagai bentuk kecenderungan psikologis untuk menyukai suatu objek atau kegiatan. Meskipun belum menjadi tindakan nyata, minat merupakan potensi yang dapat dioptimalkan untuk menumbuhkan motivasi belajar. Ketika minat ini diolah menjadi motivasi yang kuat, peserta didik akan terdorong untuk belajar secara aktif dan konsisten dalam kurun waktu tertentu.
2. Motivasi Intrinsik Lebih Efektif dibandingkan Motivasi Ekstrinsik
Dalam praktik pembelajaran, sering kali guru mengandalkan motivasi ekstrinsik seperti pemberian hadiah, hukuman, atau pujian untuk mendorong siswa belajar, terutama bagi siswa yang kurang bersemangat. Namun demikian, ketergantungan pada motivasi ekstrinsik berpotensi melemahkan otonomi belajar peserta didik. Siswa yang terlalu bergantung pada faktor luar cenderung mengalami penurunan kepercayaan diri dan mengembangkan sikap pasif serta mental "menunggu" bantuan. Oleh sebab itu, motivasi intrinsik—yakni dorongan dari dalam diri siswa yang muncul karena kesadaran akan pentingnya belajar—lebih dianjurkan karena lebih tahan lama, mendorong kemandirian, dan menumbuhkan rasa tanggung jawab pribadi terhadap pembelajaran.
3. Pujian Lebih Efektif daripada Hukuman dalam Meningkatkan Motivasi
Penerapan penghargaan dalam bentuk pujian terbukti lebih positif dalam menumbuhkan semangat belajar dibandingkan dengan penggunaan hukuman. Meskipun hukuman dapat memberikan efek jera sementara, namun pujian memiliki kekuatan untuk membangun rasa percaya diri dan memberikan penguatan terhadap perilaku positif. Pujian yang diberikan dengan tulus dan sesuai dengan pencapaian siswa akan memotivasi mereka untuk terus meningkatkan prestasi. Namun demikian, penting untuk dicatat bahwa pujian harus diberikan secara tepat dan tidak berlebihan agar tetap memiliki nilai edukatif.
4. Kebutuhan Personal Berkorelasi dengan Motivasi dalam Belajar
Setiap peserta didik memiliki kebutuhan psikologis yang berbeda, seperti kebutuhan akan pengakuan, perhatian, status sosial, rasa dihargai, dan aktualisasi diri. Kebutuhan-kebutuhan ini apabila dikelola secara tepat dapat menjadi sumber motivasi yang kuat. Guru dituntut memiliki kepekaan dalam mengenali dan memanfaatkan kebutuhan tersebut untuk membangun suasana belajar yang kondusif. Ketika siswa merasa bahwa belajar dapat membantu mereka memenuhi kebutuhan pribadinya, maka semangat belajar akan meningkat secara signifikan.
5. Motivasi Menumbuhkan Sikap Optimisme dalam Belajar
Peserta didik yang memiliki motivasi belajar yang tinggi cenderung memiliki keyakinan bahwa mereka mampu menyelesaikan tugas-tugas akademik dengan baik. Sikap optimis ini menjadikan mereka tidak mudah menyerah ketika menghadapi kesulitan. Mereka percaya bahwa usaha belajar yang dilakukan saat ini akan memberikan manfaat jangka panjang bagi masa depan. Dalam hal ini, motivasi berfungsi sebagai fondasi psikologis yang memperkuat ketahanan siswa dalam menghadapi tantangan belajar (Yogi Fernando et al., 2024)

2.1.5 Metode PBL  (Problem Based Learning)
2.1.5.1 Definisi PBL (Problem Based Learning)
Problem Based Learning (PBL) merupakan pendekatan pembelajaran yang menggunakan permasalahan sebagai pemicu untuk mendorong siswa mengembangkan kemampuan menyelidiki serta keterampilan dalam menyelesaikan masalah, yang pada akhirnya menghasilkan suatu kesimpulan (Putri et al., 2025). Banyak    alternatif    model    dalam    pembelajaran,    salah    satunya    adalah    model pembelajaran berbasis masalah (problem basedlearning). Model tersebut merupakan model pembelajaran   yang   dapat   menunjang   proses   pembelajaran   dengan   menggali   tingkat pemahaman   siswa   dalam   memecahkan   sebuah   masalah (Reni & Hasanah, 2022). Model pembelajaran Problem Based Learning adalah suatu rangkaian aktivitas pembelajaran yang menekankan pada pemecahan masalah nyata yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari (Ndraha & Juwita, 2023). Model pembelajaran ini, berfokus pada proses belajar untuk memecahkan permasalahan dala kehidupan sehari – hari, sehingga peserta didik belajar untuk memahami pengetahuan yang relevan dan dapat menerapkannya dalam pengalaman nyata (Putri et al., 2025). Menurut Selcuk (2010) berpendapat bahwa “PBL adalah suatu metode pendidikan yang mengembangkan berpikir kritis siswa dan kemampuan pemecahan masalah dalam mengembangkan pemahaman konsep masalah kehidupan nyata” (D. Dara Fitrah & Siregar, 2018). Problem Based Learning merupakan metode pembelajaran yang efektif karena memiliki ciri khas yang dapat mendukung peningkatan kemampuan siswa (Nila Lestari, 2022)
Salah  satu  metode  yang  diterapkan  adalah problem based learning (PBL) yang merupakan suatu pembelajaran yang berbasis dengan sebuah metode untuk memperkenalkan peserta  didik terhadap suatu kasus yang memiliki keterkaitan dengan materi yang dibahas (Nazila Nafarianty Lubis et al, 2024).   Problem Based Learning (PBL) merupakan salah satu model pembelajaran yang didasarkan pada prinsip konstruktivisme, di mana proses belajar berpusat pada siswa (student-centered learning). Model ini menitikberatkan pada pemberian suatu permasalahan, baik yang bersifat nyata maupun simulatif, untuk dianalisis dan diselesaikan oleh siswa. Dalam proses tersebut, siswa melakukan eksplorasi dan penyelidikan menggunakan teori, konsep, serta prinsip dari berbagai disiplin ilmu yang telah mereka pelajari. Permasalahan berfungsi sebagai titik awal, rangsangan, dan arah dalam proses pembelajaran. Dalam hal ini, guru berperan sebagai pembimbing dan fasilitator. PBL bertujuan mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kemampuan dalam memecahkan masalah, kemandirian dalam belajar, serta kemampuan bersosialisasi, sehingga siswa menjadi lebih aktif dalam memperoleh pengetahuan mereka sendiri (A. Mayasari et al., 2022). Pembelajaran berbasis masalah (Problem Based Learning), merupakan salah satu model pembelajaran inovatif yang dapat memberikan kondisi belajar aktif kepada peserta didik. PBL adalah suatu model pembelajaran yang, melibatkan peserta didik untuk memecahkan suatu masalah melalui tahap-tahap metode ilmiah sehingga peserta didik dapat mempelajari pengetahuan yang berhubungan dengan masalah tersebut dan sekaligus memiliki keterampilan untuk memecahkan masalah.
Ciri Model Pembelajaran Problem Based Learning :
1. PBL sebagai sebuah rangkaian kegiatan, mulai dari perencanaan, pelaksanaan sampai evaluasi, Dalam proses pelaksanaan pembelajaran peserta didik tidak hanya sekadar mendengarkan, mencatat kemudian menghafal materi pelajaran, akan tetapi diharapkan aktif berpikir, berkomunikasi, mencari dan mengolah data dan akhirnya menyimpulkannya. Oleh sebab itu peserta didik pada akhirnya terbiasa aktif dan berpartisipasi, tidak diam dan menunggu hasil dari orang lain, artinya pembelajaranberbasis masalah tidak pernah hampa dalam aktivitas berpikir untuk sampai pada kesimpulan memecahkan masalah.
2. pembelajaran berbasis masalah menempatkan masalah sebagai kata kunci dari proses pembelajaran. Oleh sebab itu pembelajaran dapat dilaksanakan bilamana masalah sudah ditemukan, tanpa masalah tidak mungkin ada proses pembelajaran. Pendidik diharapkan memberi peluang bagi peserta didik untuk menemukan masalah sendiri, dianjurkan untuk yang dekat dengan lingkungan dan masalahnya sedang aktual, tentu saja aturannya tidak bisa keluar dari kurikulum dan konsisten dapat pencapaian tujuanpembelajaran.
3. pembelajaran berbasis masalah, betapa pun juga, tetap dalam kerangka pendekatan ilmiah dan dilakukan dengan menggunakan pendekatan berpikir deduktif dan induktif. Proses berpikir ini dilakukan secara sistematis dan empiris, sistematis artinya berpikir ilmiah dilakukan melalui tahapan-tahapan tertentu, sedangkan empiris artinya proses penyelesaian masalah didasarkan pada data dan fakta yang jelas (Helpita, 2023). 
2.1.5.2 Sintaks PBL (Problem Based Learning)
Berikut merupakan Sintaks ataupun langkah- langkah Poblem Based Lerning: 
a. Orientasi partisipan didik terhadap masalah Pada sesi ini guru hendak mengantarkan tujuan pendidikan, melaksanakan apersepsi buat menggali pengetahuan dini pada partisipan didiknya. Guru hendak membagikan motivasi kepada siswanya supaya ikut serta dalam kasus yang sudah diberikan, sehingga siswa juga hendak mempunyai motivasi dalam mengerjakannya. 
b. Mengorganisasi partisipan didik buat belajar Pada sesi ini guru hendak mengorganisasikan ataupun memusatkan partisipan didik dalam penyelesaian tugas yang ditemui. Pada sesi ini pula hendak dicoba tahap tanya jawab antara murid dengan guru ataupun kebalikannya. Kedudukan guru merupakan selaku pemberi data pada muridnya.
c. Membimbing partisipan didik dalam penyelidikan individual serta kelompok Pada sesi ini guru hendak membimbing partisipan didik buat mengantarkan data yang sudah diperoleh dari tiap orang kepada sahabat sekelompoknya serta guru pula hendak membimbing anak muridnya dalam memastikan pemecahan dari kasus yang diberikan lebih dahulu. Kedudukan guru dalam sesi ini merupakan membuat seluruh muridnya buat ikut serta terlibat aktif dalam mencari serta membongkar permasalahan.
d. Meningkatkan serta menyajikan hasil karya partisipan didik Pada sesi ini guru memberikan kesempatan kelompok lain buat membagikan asumsi terhadap hasil dialog yang ditampilkan. Tidak hanya itu, guru juga memberikan penguatan serta uraian yang mencukupi terpaut hasil dialog tersebut. Guru menerangkan ketentuan dalam menyampaian hasil dialog antarkelompok, sebagian kelompok akan mampu dalam mengantarkan hasil dialog mereka. Dari sisi partisipan didik, mereka masih dapat menguasai apa yang dipaparkan oleh guru.
e. Menganalisis serta mengevaluasi proses pemecahan masalah Sesi ini, hasil penelitian menampilkan kalau aspek dari guru, guru melaksanakan refleksi ataupun menyempurnakan rangkuman belajar, dan membimbing siswa dalam menyusun rangkuman hasil pendidikan. Dari sisi siswa, mereka mencermati rangkuman serta refleksi yang diberikan oleh guru, masih membimbing dalam menganalisis permasalahan, serta membuat rangkuman hasil pendidikan (Tiara et al., 2024).
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Kerangka berpikir pada penelitian inidisusun melaluibagan yang ada dibawah ini sebagai berikut:
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Permasalahan:
kurangnya melibatkan media pembelajaran di dalam suatu proses pembelajaran sehingga siswa kurang menarik dalam belajar dan kurang termotivasi untuk belajar dengan pelajaran yang bersifat abstrak seperti mengingat berbagai keberagaman budaya diindonesia
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