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ABSTRACT 

This study aims to develop diorama-based instructional media on the topic "My 
Indonesia is Rich in Culture" to enhance the learning motivation of fourth-grade 
students at SDS IT Nurul Ikhwan. The research was conducted due to the low 
learning motivation among students, which was caused by the use of basic teaching 
methods such as lectures and the lack of media utilization in the learning process. 
The method used is Research and Development (R&D) with the ADDIE model, 
consisting of five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and 
Evaluation. The subjects of the study were 20 fourth-grade students, with the 
involvement of subject matter experts and media experts for validation. The 
validation results showed that the media was highly feasible, with a score of 90% 
from the subject expert and 87.5% from the media expert. The teacher's response 
reached 92%, and the students’ response was 89%. The average student motivation 
score increased from 66.55 to 85.15 after using the media, showing an improvement 
of 27.98%. This increase occurred across all motivational aspects based on 
Maslow’s theory. The diorama-based learning media proved to be effective in 
presenting cultural content in a visual, engaging, and enjoyable way, and 
significantly improved students’ learning motivation. 

Keywords: Learning Media, Diorama, Learning Motivation, My Indonesia is 
Rich in Culture, IPAS. 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran diorama pada materi 
Indonesiaku Kaya Budaya guna meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IV SDS 
IT NURUL IKHWAN. Penelitian dilakukan karena rendahnya motivasi belajar siswa 
akibat penggunaan metode pembelajaran sederhana seperti ceramah dan 
kurangnya pemanfaatan media dalam pembelajaran. Metode yang digunakan 
adalah R&D dengan model ADDIE, meliputi lima tahap: Analysis, Design, 
Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah 20 siswa 
kelas IV, serta melibatkan ahli materi dan ahli media untuk validasi. Hasil validasi 
menunjukkan media sangat layak digunakan dengan skor 90% (ahli materi) dan 
87,5% (ahli media). Respon guru mencapai 92% dan siswa 89%. Skor rata-rata 
motivasi belajar siswa meningkat dari 66,55 menjadi 85,15 setelah menggunakan 
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media, atau naik sebesar 27,98%. Peningkatan terjadi pada seluruh aspek motivasi 
berdasarkan teori Maslow. Media pembelajaran diorama terbukti efektif dalam 
menyajikan materi budaya secara visual, menarik, dan menyenangkan, serta 
mampu meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Diorama, Motivasi Belajar, Indonesiaku 
Kaya Budaya, IPAS. 

A. Pendahuluan 

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   

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 
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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 
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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 Media 

Pembelajaran Diorama Pada Materi 

Indonesiaku Kaya Budaya Untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa 

Kelas IV SDS IT Nurul Ikhwan”. 

  

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis 

penelitian pengembangan research 

and development (R&D). Penelitian 

pengembangan ini bertujuan untuk 

mengembangkan produk yang akan 
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digunakan oleh guru dalam 

pembelajaran yang dapat menjadi 

lebih praktis, efektif, dan efisien 

selama proses pembelajaran. 

Penelitian ini akan menghasilkan 

sebuah produk berupa Media 

Pembelajaran Diorama. 

Model pengembangan ADDIE 

terdiri dari lima tahapan yang meliputi 

analisis (analysis), desain (design), 

pengembangan (development), 

implementasi (implementation) dan 

evaluasi (evaluation).  

Penelitian ini menggunakan Model 

ADDIE karena tahapan-tahapan yang 

jelas dan pemaparan proses 

pengembangan secara sistematis dan 

detail. Dengan pendekatan yang 

sistematis, model pengembangan 

ADDIE menjadi alat yang sangat 

membantu dalam meningkatkan 

kualitas proses pembelajaran. 

Subjek dalam penelitian ini meliputi 

beberapa pihak yang memiliki 

keahlian dan peran strategis dalam 

menilai serta menguji kelayakan 

media pembelajaran yang 

dikembangkan, yaitu: a) Validator Ahli 

Materi → Dosen dari UMN Al-

Washliyah yang memiliki keahlian dan 

bertanggung jawab di bidang IPAS 

sesuai materi pembelajaran; 

b)Validator Ahli Media → Dosen dari 

UMN Al-Washliyah yang memiliki 

kompetensi dalam pengembangan 

media pembelajaran dan berperan 

dalam menilai kualitas serta efektivitas 

media diorama; c)Siswa Kelas IV SDS 

IT Nurul Ikhwan → Peserta uji coba 

yang terlibat langsung dalam 

penggunaan media diorama, 

memberikan umpan balik terkait 

pemahaman dan pengalaman belajar 

mereka. 

Pemilihan subjek penelitian ini 

dilakukan dengan 

mempertimbangkan keahlian dan 

relevansi mereka dalam 

mengevaluasi media pembelajaran, 

sehingga hasil penelitian dapat lebih 

objektif dan bermanfaat bagi proses 

pembelajaran. 

Objek dalam Penelitian ini berfokus 

pada media pembelajaran diorama 

dalam mata pelajaran IPAS, 

khususnya pada materi "Indonesiaku 

Kaya Budaya." Media ini 

dikembangkan dengan tujuan untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

kelas IV SDS IT Nurul Ikhwan, 

sehingga pembelajaran menjadi lebih 

interaktif dan bermakna. 

Intrumen pengumplan data dengan 

melakukan  observasi, wawancara, 

pembagian angket/kuesioner dan 

dokumentasi. 
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 Uji Kevalidatan Media 

Pembelajaran 

Bertujuan agar media yang 

dikembangkan benar- benar layak dan 

efektif digunakan dalam proses 

pembelajaran. Jawaban angket 

validitas oleh ahli materi dianalisis 

menggunakan skala Likert. Guna 

mengetahui tingkat kevalidan produk 

yang dikembangkan, maka data 

kualitatif yang diperoleh dapat 

dianalisis dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

 

𝑃 =
∑𝑥𝑖
∑𝑥

 

Keterangan: 

P : Presentase kelayakan 

∑𝑋𝑖 : Jumlah keseluruhan jawaban   

skor validator (nilai nyata) 

∑𝑋 : Jumlah keseluruhan skor 
jawaban tertinggi (nilai harapan) 

Adapun pedoman dalam 

menentukan pengambilan keputusan 

guna memperbaiki media yang 

dikembangkan dengan menggunakan 

kualifikasi penilaian berdasarkan 

Skala Likert berikut ini: 

Tabel 1. Kualifikasi Kevalidan Berdasarkan 

Skala Likert 

Tingkat 

Pencapaia

n (%) 

Kualifika

si 
Kriteria 

80% - 

100% 

Sangat 

Baik 

Sangat Valid/Sangat 

layak/Tidak Perlu Revisi 

66% - 79% Baik 
Valid/Layak/Tidak Perlu 

Revisi 

56% - 65% Cukup Cukup Valid/Cukup 

Baik Layak/Perlu Revisi 

40% - 55% 
Kurang 

Baik 

Kurang Valid/Tidak 

Layak/Direvisi 

0% - 39% 

Sangat 

Kurang 

Baik 

Sangat Tidak Valid/Sangat 

Tidak Layak/Direvisi 

 

Uji Kepraktisan Media 

Pembelajaran 

Hasil penilaian kepraktisan kepada 

siswa dilakukan menggunakan skala 

likert. Perolehan skor dihitung 

menggunakan rumus: 

𝑃 =
∑𝑥𝑖
∑𝑥

 

Keterangan: 
P : Presentase kelayakan 
∑𝑋𝑖 : Jumlah keseluruhan jawaban 
skor validator (nilai nyata) 
∑𝑋 : Jumlah keseluruhan skor 
jawaban tertinggi (nilai harapan) 

Selanjutnya, perolehan nilai 

disesuaikan dengan kriteria 

kepraktisan bahan ajar sebagai 

berikut: 

Tabel 2. Interpretasi Kepraktisan Media 

Pembelajaran 

Tingkat 
Pencapaian 

(%) 

Kualifikasi Kriteria 

81%-100% Sangat baik 
Sangat praktis/ tidak 

perlu direvisi 

61%-80% Baik 
Praktis/ tidak perlu 

direvisi 

41%-60% Cukup baik 
Cukup praktis/ perlu 

direvisi 

21%-40% Kurang baik 
Kurang praktis/ perlu 

direvisi 

0%-20% 
Sangat 

Kurang baik 

Sangat tidak praktis/ 

perlu direvisi 
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Uji Keefektifan Media Pembelajaran 

Media Pembelajaran Diorama 

dikatakan efektif apabila hasil analisis 

belajar siswa berhasil mencapai 

kriteria ketercapaian tujuan 

pembelajaran yang ditetapkan. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

 Penelitian ini mengacu pada 

model Research and Development 

(R&D). Hasil penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan media 

pembelajaran diorama pada materi 

Indonesiaku Kaya Budaya guna 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

kelas IV di SDS IT Nurul Ikhwan. 

Proses penelitian dilaksanakan 

melalui model pengembangan ADDIE 

yang terdiri dari tahap analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Setelah media 

dikembangkan dan divalidasi, 

dilakukan uji coba kepada 20 orang 

siswa sebagai responden. Dalam 

tahap implementasi ini, digunakan 

angket motivasi belajar yang 

disebarkan sebanyak dua kali, yaitu 

sebelum dan sesudah siswa 

menggunakan media pembelajaran 

diorama, untuk mengetahui 

perubahan tingkat motivasi belajar. 

Selain itu, peneliti juga menyebarkan 

angket respon siswa guna 

mengetahui sejauh mana media 

diorama diterima dan dinilai efektif 

oleh peserta didik. 

Hasil angket motivasi belajar 

siswa sebelum menggunakan media 

pembelajaran menunjukkan bahwa 

secara umum motivasi belajar mereka 

berada pada kategori sedang ke 

rendah. Hal ini terlihat dari nilai rata-

rata skor total yang diperoleh 

sebanyak 50,80 dari skor maksimal 

100. Dari 20 siswa, skor terendah 

adalah 47 dan skor tertinggi adalah 

56. Angka-angka ini mengindikasikan 

bahwa sebelum diberi perlakuan, 

sebagian besar siswa menunjukkan 

kurangnya semangat, antusiasme, 

dan rasa ingin tahu dalam 

mempelajari materi budaya Indonesia. 

Hal ini diduga karena pembelajaran 

sebelumnya masih didominasi oleh 

metode ceramah dan materi ajar yang 

bersifat abstrak, sehingga siswa 

mengalami kesulitan dalam 

memahami isi pembelajaran yang 

bersifat kultural dan kontekstual. 

Setelah siswa diberi perlakuan 

berupa penggunaan media 

pembelajaran diorama dalam 

pembelajaran tema Indonesiaku Kaya 

Budaya, terjadi peningkatan yang 

signifikan pada skor motivasi belajar 
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mereka. Rata-rata skor total angket 

sesudah penggunaan media 

meningkat menjadi 92,35, dengan 

skor tertinggi mencapai 97 dan skor 

terendah 89. Setiap siswa 

menunjukkan peningkatan skor 

dibandingkan sebelum penggunaan 

media. Misalnya, responden 1 

meningkat dari 47 menjadi 92, 

responden 2 dari 53 menjadi 91, dan 

responden 4 dari 51 menjadi 95. 

Peningkatan ini menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran 

diorama dapat memfasilitasi siswa 

untuk belajar secara visual dan 

konkret, membuat materi budaya 

menjadi lebih menarik dan mudah 

dipahami. Peningkatan motivasi juga 

didukung oleh keterlibatan aktif siswa 

dalam eksplorasi unsur budaya 

melalui model Problem Based 

Learning yang digunakan secara 

terpadu dalam proses pembelajaran. 

 

D. Pembahasan 

Hasil Tahap Analisis (analysis) 

Tahap analisis merupakan 

langkah awal dalam proses 

pengembangan media pembelajaran 

yang bertujuan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan peserta didik, 

permasalahan pembelajaran, dan 

karakteristik siswa serta guru sebagai 

pengguna media. Pada tahap ini, 

peneliti melakukan observasi dan 

wawancara terhadap guru kelas IV 

SDS IT Nurul Ikhwan serta 

pengamatan langsung terhadap 

proses pembelajaran tema 

Indonesiaku Kaya Budaya. Hasil dari 

kegiatan ini menunjukkan bahwa 

pembelajaran IPAS masih didominasi 

oleh metode ceramah dan 

penggunaan LKS, tanpa dukungan 

media visual yang konkret. Hal ini 

menyebabkan siswa kurang tertarik 

dengan materi yang disampaikan, 

terutama karena sifatnya yang abstrak 

dan tidak kontekstual. Karakteristik 

peserta didik yang diamati juga 

menjadi dasar dalam perumusan 

kebutuhan media. Siswa kelas IV 

umumnya berada pada tahap 

operasional konkret. 

Hasil Tahap Desain (design) 

Tahap desain merupakan fase 

penting dalam pengembangan media 

pembelajaran yang bertujuan untuk 

merancang dan menyusun komponen 

media secara sistematis, baik dari 

segi isi, bentuk, maupun tampilannya. 

Pada penelitian ini, tahap desain 

dimulai dengan penentuan tujuan 

pembelajaran yang disesuaikan 

dengan Capaian Pembelajaran (CP) 
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dan Tujuan Pembelajaran (TP) dari 

tema 9 “Indonesiaku Kaya Budaya” 

pada kurikulum merdeka untuk kelas 

IV SD. Tujuan utama dari 

pembelajaran ini adalah agar siswa 

mampu mengenal dan menghargai 

keberagaman budaya bangsa 

Indonesia melalui representasi rumah 

adat, pakaian tradisional, dan senjata 

khas daerah. Oleh karena itu, media 

pembelajaran yang dikembangkan 

dirancang secara kontekstual dan 

visual untuk mengakomodasi capaian 

tersebut. 

Dalam proses desain, peneliti 

menentukan bentuk media 

pembelajaran yang paling sesuai 

dengan karakteristik materi dan gaya 

belajar siswa. Berdasarkan hasil 

analisis sebelumnya yang 

menunjukkan bahwa siswa memiliki 

kecenderungan belajar secara visual 

dan kinestetik, maka dipilihlah 

diorama tiga dimensi sebagai bentuk 

media utama. Desain awal media 

mencakup sketsa tampilan diorama 

yang terdiri dari representasi miniatur 

budaya dari sepuluh wilayah di 

Indonesia. Wilayah-wilayah ini dipilih 

berdasarkan keanekaragaman 

budaya yang mencakup wilayah barat, 

tengah, dan timur Indonesia, antara 

lain Sumatera Utara, Yogyakarta, 

Jawa Barat, Jawa Timur, NTB, NTT, 

Sulawesi Selatan, Sulawesi Utara, 

Kalimantan Timur, dan Papua. Tiap 

representasi budaya dilengkapi 

dengan miniatur rumah adat, pakaian 

tradisional, dan senjata khas daerah. 

Penataan elemen dilakukan dengan 

memperhatikan keseimbangan visual 

dan kesinambungan antarwilayah, 

sehingga tampilan media menjadi 

menarik, proporsional, dan 

komunikatif. 

Hasil Tahap Pengembangan 

(development) 

Tahap pengembangan 

merupakan lanjutan dari tahap desain 

yang berfokus pada realisasi atau 

pembuatan produk media 

pembelajaran berdasarkan spesifikasi 

desain yang telah dirumuskan 

sebelumnya. Pada tahap ini, peneliti 

mulai mengkonversi seluruh 

rancangan menjadi bentuk nyata 

berupa media pembelajaran diorama 

tiga dimensi yang mencerminkan 

keberagaman budaya Indonesia. 

Setelah dilakukan 

pengembangan media pembelajaran, 

selanjutnya dilakukan uji validasi oleh 

1 validator ahli materi pembelajaran 

IPAS sekolah dasar. Validasi 

dilakukan untuk mengetahui kelebihan 

dan kekurangan media pembelajaran 
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yang dikembangkan sesuai dengan 

saran ahli. Validator dari ahli materi 

yaitu Ibu Beta Rapita Silalahi, S.Pd., 

M.Pd. Adapun hasil validasi dan revisi 

ahli materi yaitu sebagai berikut 

 

Validasi dan Revisi Ahli Materi 

Validasi materi dilakukan oleh 

ahli materi yaitu Ibu Beta Rapita 

Silalahi, S.Pd., M.Pd. Ahli materi 

memberikan penilaian terhadap isi 

materi. Hasil penilaian aspek materi 

dapat dilihat dalam sebagai berikut. 

Tabel 3. Penilaian Angket Validasi Ahli 
Materi Tahap I 

Jumlah total maksimum 75 

Jumlah skor total yang 
diperoleh 

51 

Presentase 68% 

Tingkat presentase 66% - 79% 

Kriteria Baik  

Penilaian tersebut merupakan 

hasil evaluasi terhadap aspek isi atau 

materi oleh ahli materi terhadap media 

pembelajaran yang menggunakan 

diorama pada materi Indonesiaku Kaya 

Budaya. Berdasarkan hasil validasi 

pertama, diperoleh persentase skor 

sebesar 68% yang termasuk dalam 

kategori baik. Adapun perbaikan 

setelah dilakukan revisi adalah sebagai 

berikut: 

Tabel 4. Penilaian Angket Validasi Ahli 
Materi Tahap II 

Jumlah total maksimum 75 

Jumlah skor total yang 
diperoleh 

65 

Presentase 86,66% 

Tingkat presentase 80% - 100% 

Kriteria Sangat Baik 

Berdasarkan hasil validasi 

pertama, diperoleh persentase skor 

sebesar 86,66% yang termasuk dalam 

kategori sangat baik. 

Validasi dan Revisi Ahli Media 

Pengembangan tidak hanya 

berorientasi pada tampilan media, 

tetapi juga pada fungsi pembelajaran 

yang ingin dicapai, yaitu 

meningkatkan motivasi dan 

pemahaman siswa terhadap 

kekayaan budaya Indonesia. Validator 

dari ahli media yaitu bapak Ahmad 

Landong S.Pd., M.Pd. Adapun hasil 

validasi dan revisi ahli media yaitu 

sebagai berikut.  

Tabel 4. Penilaian Angket Validasi Ahli 
Media Tahap I 

Jumlah total maksimum 75 

Jumlah skor total yang 
diperoleh 

24 

Presentase 32% 

Tingkat presentase 0% - 39% 

Kriteria Sangat Kurang Baik 

Penilaian tersebut merupakan 

hasil evaluasi oleh ahli media terhadap 

media pembelajaran yang 

menggunakan diorama pada materi 

Indonesiaku Kaya Budaya. 

Berdasarkan hasil validasi pertama, 

diperoleh persentase skor sebesar 32% 

yang termasuk dalam kategori sangat 

kurang baik. Adapun perbaikan setelah 

Jumlah total maksimum 75 

Jumlah skor total yang 
diperoleh 

71 

Presentase 94% 

Tingkat presentase 80% - 100% 

Kriteria Sangat Baik  
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dilakukan revisi adalah sebagai berikut: 

Tabel 5. Penilaian Angket Validasi 
Ahli Media Tahap II 

Penilaian tersebut merupakan 

hasil evaluasi oleh ahli media terhadap 

media pembelajaran yang 

menggunakan diorama pada materi 

Indonesiaku Kaya Budaya. 

Berdasarkan hasil validasi kedua, 

diperoleh persentase skor sebesar 52% 

yang termasuk dalam kategori kurang 

baik. Adapun perbaikan setelah 

dilakukan revisi adalah sebagai berikut: 

Tabel 6. Penilaian Angket Validasi Ahli 
Media Tahap III 

 

Penilaian tersebut merupakan 

hasil evaluasi oleh ahli media terhadap 

media pembelajaran yang 

menggunakan diorama pada materi 

Indonesiaku Kaya Budaya. 

Berdasarkan hasil validasi ketiga, 

diperoleh persentase skor sebesar 72% 

yang termasuk dalam kategori baik. 

Adapun perbaikan setelah dilakukan 

revisi adalah sebagai berikut: 

Tabel 7. Penilaian Angket Validasi Ahli 

Media Tahap IV 

Penilaian tersebut merupakan hasil 

evaluasi oleh ahli media terhadap media 

pembelajaran yang menggunakan diorama 

pada materi Indonesiaku Kaya Budaya. 

Berdasarkan hasil validasi keempat, diperoleh 

persentase skor sebesar 94% yang termasuk 

dalam kategori sangat baik. 

Hasil Tahap Implementasi 

(implementation) 

Tahap implementasi 

merupakan fase di mana media 

pembelajaran diorama yang telah 

dikembangkan diterapkan secara 

langsung di dalam proses 

pembelajaran untuk melihat 

bagaimana efektivitas dan 

kepraktisannya digunakan oleh guru 

dan siswa. Pada tahap ini, peneliti 

melakukan uji coba kepada 20 siswa 

kelas IV SDS IT NURUL IKHWAN 

dalam pembelajaran tema 9 

“Indonesiaku Kaya Budaya” pada 

mata pelajaran IPAS.  

Hasil Respon Siswa 

Pelaksanaan implementasi 

dilakukan dengan pendekatan Model 

Problem Based Learning (PBL) yang 

dirancang dalam skenario 

pembelajaran terstruktur. Berikut hasil 

uji coba espon siswa setelah 

penerapan media: 

Tabel 8. Hasil  Respon Siswa 

Jumlah total maksimum 75 

Jumlah skor total yang 
diperoleh 

39 

Presentase 52% 

Tingkat presentase 40% - 55% 

Kriteria Kurang Baik 

Jumlah total maksimum 75 

Jumlah skor total yang 
diperoleh 

54 

Presentase 72% 

Tingkat presentase 66% - 79% 

Kriteria Baik  
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Jumlah  Skor 
Maksimum 

1.000 

Jumlah Skor yang 
Diperoleh 

893 

Persentase 89,03 % 

Tingkat 
Persentase 

81%-100% 

Kriteria Sangat Baik 

Berdasarkan hasil rekapitulasi 

angket dari 20 siswa, diperoleh total 

skor sebesar 893. Media 

Pembelajaran yang dikembangkan 

menggunakan Diorama dengan 

pendekatan model Problem Based 

Learning pada materi indonesiaku 

kaya budaya memperoleh persentase 

kelayakan sebesar 89%, yang 

menunjukkan bahwa media tersebut 

sangat praktis untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

Hasil Respon Guru 

Hasil penilaian respon guru 

terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan disajikan sebagai 

berikut. 

Tabel 9. Hasil  Respon Siswa 

Jumlah total 
maksimum 

75 

Jumlah skor total 
yang diperoleh 

73 

Presentase 97,33% 

Tingkat presentase 81%-100% 
Kriteria Sangat Baik 

 

Hasil penilaian respon guru 

pada media pembelajaran diorama 

dengan model problem based learning 

pada materi Indonesiaku Kaya 

Budaya memperoleh nilai dengan 

presentase 97,33% dengan kriteria 

sangat praktis. Untuk mengukur 

efektivitas implementasi, peneliti 

melakukan pengumpulan data melalui 

angket motivasi belajar sebelum dan 

sesudah penggunaan media serta 

angket respon siswa terhadap media. 

Hasil angket menunjukkan adanya 

peningkatan motivasi belajar siswa 

secara signifikan, dari skor rata-rata 

50,80 sebelum perlakuan menjadi 

92,35 setelah penggunaan media. 

Selain itu, skor angket respon siswa 

juga sangat tinggi, dengan rata-rata 

92,70 dari 100, yang menunjukkan 

bahwa media ini diterima sangat baik 

oleh peserta didik. Hal ini 

mengindikasikan bahwa implementasi 

media diorama dalam proses 

pembelajaran tidak hanya mampu 

meningkatkan motivasi, tetapi juga 

memperkuat pemahaman siswa 

terhadap materi pembelajaran.  

Tabel 10. Hasil Penilaian Angket Motivasi 
(Sebelum Menggunakan Media) 

 

Jumlah  Skor 
Maksimum 

2.500 

Jumlah Skor yang 
Diperoleh 

1.191 

Persentase 47,64% 

Tingkat Persentase 41% - 60% 

Kriteria Cukup Baik 

 

Berdasarkan hasil penilaian 

motivasi siswa sebelum 

menggunakan media pembelajaran 
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diorama memperoleh nilai dengan 

presentase 47,64% dengan kriteria 

cukup baik.  

 

 

Tabel 11. Hasil Penilaian Angket Motivasi 
(Sesudah Menggunakan Media) 

Jumlah  Skor 
Maksimum 

2.500 

Jumlah Skor yang 
Diperoleh 

2.301 

Persentase 92,04% 

Tingkat Persentase 81%-100% 

Kriteria Sangat Baik 

 

Berdasarkan hasil rekapitulasi angket 

dari 20 siswa, diperoleh total skor 

sebesar 2.301. Media Pembelajaran 

yang dikembangkan menggunakan 

Diorama dengan pendekatan model 

Problem Based Learning pada materi 

indonesiaku kaya budaya 

memperoleh persentase kelayakan 

sebesar 92,04%, yang menunjukkan 

bahwa media tersebut sangat praktis 

untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran 

Hasil Tahap Evaluasi (evaluation) 

Tahap evaluasi merupakan 

langkah akhir dalam model 

pengembangan ADDIE yang 

bertujuan untuk menilai kevalidan, 

keefektifan, dan kepraktisan produk 

yang dikembangkan berdasarkan data 

empiris yang diperoleh selama proses 

implementasi. 

Salah satu instrumen utama 

dalam tahap evaluasi sumatif adalah 

angket motivasi belajar siswa, yang 

disebarkan sebelum dan sesudah 

penggunaan media pembelajaran. 

Hasil evaluasi menunjukkan adanya 

peningkatan yang signifikan pada 

motivasi belajar siswa. Rata-rata skor 

motivasi siswa sebelum 

menggunakan media adalah 50,80, 

sedangkan setelah menggunakan 

media meningkat menjadi 92,35. Ini 

berarti terjadi kenaikan rata-rata 

sebesar 41,55 poin. Kenaikan ini tidak 

hanya bersifat kuantitatif, tetapi juga 

mencerminkan perubahan sikap dan 

perilaku siswa terhadap proses 

pembelajaran. Siswa yang 

sebelumnya kurang aktif dan 

cenderung pasif dalam menerima 

materi, mulai menunjukkan rasa ingin 

tahu, semangat berdiskusi, dan 

keinginan untuk mengeksplorasi 

informasi budaya yang disajikan 

dalam media diorama. 

Selain itu, untuk memperkuat 

hasil evaluasi, peneliti juga 

menggunakan angket respon siswa 

yang dirancang untuk mengukur dua 

aspek utama: pemahaman materi dan 

kemudahan penggunaan media. 

Hasilnya menunjukkan bahwa rata-

rata skor respon siswa adalah 92,70, 
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yang berada dalam kategori sangat 

baik. Hampir seluruh siswa 

menyatakan bahwa media mudah 

digunakan, menarik, dan membantu 

mereka memahami materi pelajaran. 

Aspek visual dan konkret dari diorama 

membuat siswa lebih mudah 

menghubungkan informasi yang 

disampaikan dengan representasi 

nyata. Tidak hanya itu, siswa juga 

menyatakan bahwa mereka merasa 

lebih senang dan termotivasi untuk 

belajar karena media memberikan 

pengalaman baru yang berbeda dari 

pembelajaran sebelumnya. 

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang 

telah dilakukan melalui tahapan model 

pengembangan ADDIE, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran 

diorama berhasil dikembangkan secara 

sistematis untuk mendukung proses 

belajar mengajar pada materi 

Indonesiaku Kaya Budaya di kelas IV 

SDS IT Nurul Ikhwan. Media ini dirancang 

dalam bentuk tiga dimensi yang 

menampilkan keberagaman budaya dari 

berbagai daerah di Indonesia, meliputi 

rumah adat, pakaian tradisional, dan 

senjata khas masing-masing daerah. 

Proses pengembangan dilakukan dengan 

menyesuaikan kebutuhan siswa dan 

karakteristik materi IPAS berbasis 

Kurikulum Merdeka, yang menekankan 

pada pembelajaran kontekstual dan 

menyenangkan. Validasi oleh ahli materi 

dan ahli media menunjukkan bahwa 

media ini termasuk dalam kategori sangat 

layak dan efektif untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

Selama implementasi media diorama 

dalam proses pembelajaran, siswa 

menunjukkan antusiasme yang tinggi, 

keterlibatan aktif, serta rasa ingin tahu 

yang meningkat terhadap materi budaya 

Indonesia. Guru juga memberikan respon 

yang positif terhadap penggunaan media 

ini karena dapat membantu dalam 

menyampaikan materi yang sebelumnya 

bersifat abstrak menjadi lebih konkret dan 

mudah dipahami. Evaluasi terhadap 

penggunaan media juga menunjukkan 

bahwa media ini dapat menumbuhkan 

lingkungan belajar yang interaktif dan 

menarik, yang pada akhirnya 

berkontribusi dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran secara 

keseluruhan. 

Selain keberhasilan dalam 

pengembangan media, penelitian ini juga 

membuktikan bahwa media pembelajaran 

diorama efektif dalam meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Berdasarkan hasil 

angket motivasi belajar sebelum dan 

sesudah penggunaan media, terdapat 

peningkatan signifikan pada semua 

aspek motivasi belajar siswa, yang 

meliputi kebutuhan fisiologis, rasa aman, 
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kebutuhan sosial, kebutuhan 

penghargaan, dan aktualisasi diri. 

Peningkatan ini menunjukkan bahwa 

penggunaan media konkret seperti 

diorama mampu merangsang minat 

belajar siswa, menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan, dan 

memberikan pengalaman belajar yang 

bermakna. Siswa tidak hanya melihat dan 

mendengar, tetapi juga terlibat secara 

aktif melalui eksplorasi dan diskusi. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran diorama 

yang dikembangkan dalam penelitian ini 

tidak hanya memenuhi aspek kelayakan 

secara teknis dan substansi materi, tetapi 

juga berhasil meningkatkan motivasi 

belajar siswa secara signifikan. 

Keberhasilan ini menunjukkan bahwa 

media pembelajaran yang bersifat 

konkret, visual, dan interaktif sangat 

dibutuhkan dalam menunjang proses 

pembelajaran tematik di sekolah dasar, 

khususnya untuk materi budaya yang 

menuntut pemahaman yang kontekstual 

dan aplikatif. 
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