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ABSTRAK 

 

Wulansari, Alifia Febriana. 2017. Pengembangan Media Movable Diorama Tiga 

Dimensi (3D) Pada Pembelajaran IPS Materi Denah Kelas IIIB SDN 

Tambakaji 05 Semarang. Skripsi, Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Semarang. Pembimbing Susilo 

Tri Widodo, S.Pd, M.H dan Drs. Jaino, M.Pd. 

 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu pelajaran di SD yang 

mengkaji seperangkat peristiwa, fakta, konsep, dan generalisasi yang berkaitan 

dengan isu sosial yang diarahkan untuk dapat menjadi warga negara Indonesia 

yang demokratis, dan bertanggung jawab, serta warga dunia yang cinta damai. 

Berdasarkan pra penelitian yang dilakukan di SDN Tambakaji 05 Semarang 

melalui data observasi dan wawancara ditemukan permasalahan bahwa 

pembelajaran IPS belum optimal dan media yang terbatas pada gambar yang ada 

pada buku siswa, sehingga siswa kurang aktif dalam pembelajaran dan hasil 

belajar IPS memiliki rerata rendah. Hal ini membuat kegiatan pembelajaran 

menjadi kurang efisien. Peneliti akan mengembangkan media movable diorama 

tiga dimensi (3D) pada pembelajaran IPS. Rumusan masalah adalah 1) 

Bagaimanakah pengembangan media movable diorama tiga dimensi (3D) pada 

pembelajan IPS materi denah kelas IIIB SDN Tambakaji 05 Semarang ? 2) 

Bagaimanakah kelayakan media movable diorama tiga dimensi (3D) pada 

pembelajaran IPS materi denah kelas IIIB SDN Tambakaji 05 Semarang ? 3) 

Bagaimanakah keefektifan penerapan media movable diorama tiga dimensi (3D) 

pada pembelajaran IPS materi denah kelas IIIB SDN Tambakaji 05 Semarang? 

Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan 

langkah potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, 

revisi desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian, revisi produk, 

dan produk akhir. Subyek penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IIIB SDN 

Tambakaji 05 yang menjadi sampel adalah 30% siswa kelas IIIB dengan teknik 

random sampling. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, tes, angket 

dan dokumen. Teknik analisis data menggunakan analisis data produk, analisis 

data awal, uji t-test  dan uji gain. 

Hasil penelitian ini adalah (1) pengembangan media movable diorama tiga 

dimensi (3D) pada pembelajan IPS materi denah; (2) penilaian  yang  telah 

dilakukan tim ahli dinyatakan sangat layak digunakan oleh pakar materi dan 

media dengan persentase penilaian komponen kelayakan isi 97,2%, komponen 

penyajian 100%; (3) media movable diorama tiga dimensi (3D) berpengaruh 

terhadap hasil belajar dengan perbedaan rata-rata melalui uji t sebesar 7,37000 

dan peningkatan rata-rata (gain) sebesar 19,167 dengan kriteria sedang. 

Simpulan penelitian ini adalah media movable diorama tiga dimensi (3D) 

efektif digunakan pada pembelajaran IPS materi denah. Saran penelitian 

selanjutnya media movable diorama tiga dimensi (3D) dapat dikembangkan lagi 

pada pembelajaran lain dengan perencanaan yang matang. 

Kata kunci: IPS; media diorama; tiga dimensi   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting bagi kehidupan setiap 

manusia karena di dalam pendidikan manusia akan mendapatkan berbagai macam 

pengetahuan, ketrampilan, dan perubahan sikap. Pendidikan yang berkualitas 

melibatkan siswa aktif dalam proses pembelajaran dan mengarah pada 

terbentuknya nilai-nilai yang dibutuhkan siswa dalam kehidupan bermasyarakat, 

berbangsa, dan bernegara.  Menurut Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional 

No 20 Tahun 2003 pasal 1, pendidikan merupakan usaha yang direncanakan untuk 

mewujudkan proses pembelajaran untuk mengembangkan potensi peserta didik 

agar memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian yang 

baik, kecerdasan, serta ketrampilan untuk dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. 

Setiap kegiatan memiliki suatu tujuan yang harus dicapai begitu pula 

dengan kegiatan pendidikan. Tujuan kegiatan pendidikan telah dijelaskan dalam 

Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional No 20 Tahun 2003, yaitu 

mengembangkan kemampuan dan membentuk watak dan peradapan bangsa yang 

bermartabat, mencerdaskan kehidupan bangsa, serta mengembangkan potensi 

peserta didik agar menjadi manusia, yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan 

Yang Maha Esa, berakhlak mulia, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi 

warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab. Tujuan pendidikan 

nasional tersebut menjadi tolak ukur keberhasilan suatu kegiatan pendidikan. 
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Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 32 Tahun 2013 

menyatakan bahwa kurikulum tingkat satuan pendidikan adalah kurikulum 

operasional yang disusun oleh dan dilaksanakan dimasing-masing satuan 

pendidikan. Sesuai Permendiknas Nomor 22 tahun 2006 tentang Standar isi dalam 

mengembangkan setiap satuan pendidikan harus memperhatikan prinsip 

pelaksanaan kurikulum yang tercantum dalam standar isi untuk satuan pendidikan 

dasar dan menengah. Kurikulum dilaksanakan dengan menegakkan kelima pilar 

belajar, yaitu:  

 

(a) belajar untuk beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

(b) belajar untuk memahami dan menghayati, (c) belajar untuk mampu 

melaksanakan dan berbuat secara efektif, (d) belajar untuk hidup 

bersama dan berguna bagi orang lain, dan (e) belajar untuk membangun 

dan menemukan jati diri, melalui proses pembelajaran yang aktif, 

kreatif, efektif, dan menyenangkan. (Badan Standar Nasional 

Pendidikan, 2006:5) 

 

Salah satu pilar belajar tersebut sejalan PP No 32 tahun 2013 tentang Standar 

Proses dalam pasal 19 menyatakan bahwa proses pembelajaran pada satuan 

pendidikan diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, 

menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan 

ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan 

bakat, minat, dan perkembangan fisik serta psikologis peserta didik. Hal tersebut 

harus didukung dengan memanfaatkan media belajar yang menarik, dalam proses 

pembelajaran. 

Mengacu pada Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar SD/MI dalam 

Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) yang menyebutkan bahwa Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu pelajaran di SD yang mengkaji 
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seperangkat peristiwa, fakta, konsep, dan generalisasi yang berkaitan dengan isu 

sosial. Melalui mata pelajaran IPS peserta didik diarahkan untuk dapat menjadi 

warga negara Indonesia yang demokratis, dan bertanggung jawab, serta warga 

dunia yang cinta damai. mata pelajaran IPS dirancang untuk mengembangkan 

pengetahuan, pemahaman, dan kemampuan analisis terhadap kondisi sosial 

masyarakat dalam memasuki kehidupan bermasyarakat yang dinamis. Mata 

pelajaran IPS memiliki orientasi utama yaitu agar peserta didik memiliki 

kemampuan untuk:  

  

(1)Mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan 

masyarakat dan lingkungannya; (2) Memiliki kemampuan dasar untuk 

berpikir logis dan kritis, rasa ingin tahu, inkuiri, memecahkan masalah, 

dan keterampilan dalam kehidupan sosial; (3) Memiliki komitmen dan 

kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan kemanusiaan; (4) Memiliki 

kemampuan berkomunikasi, bekerjasama dan berkompetisi dalam 

masyarakat yang majemuk, di tingkat lokal, nasional, dan global (BSNP, 

2006).  

 

Media pembelajaran menurut Gagne dan Briggs (dalam Arsyad 2009:4) 

merupakan alat yang digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran. 

Penggunaan media akan mempermudah siswa dalam memahami isi materi. Media 

merupakan bagian yang tak terpisahkan dari proses belajar mengajar demi 

tercapainya tujuan pendidikan pada umumnya dan tujuan pembelajaran di sekolah 

pada khususnya. Secara umum Hamdani (2011:246) menyebutkan beberapa 

fungsi media pembelajaran, diantaranya: 

(1) menyaksikan benda yang ada atau peristiwa yang terjadi pada masa 

lampau; (2) mengamati benda atau peristiwa yang sukar dikunjungi; (3) 

memperoleh gambaran yang jelas tentang benda atau hal-hal yang sukar 

diamati; (4) dapat menjangkau audien yang besar jumlahnya dan 

mengamati suatu objek secara serempak, dan lain-lain. 
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Movable adalah kata dalam Bahasa Inggris yang jika diartikan dalam 

Bahasa Indonesia adalah dapat digerakkan atau dapat dipindahkan. Media 

Diorama sebuah pemandangan tiga dimensi mini bertujuan untuk menggambarkan 

pemandangan sebenarnya (Sudjana, 2011:170). Diorama biasanya terdiri atas 

bentuk-bentuk sosok atau objek-objek ditempatkan di pentas yang berlatar 

belakang lukisan yang disesuaikan dengan penyajian. Keunggulan penggunaan 

media diorama ini dalam pembelajaran yaitu: (1) cocok untuk pengajaran mata 

pengajaran ilmu fisika, biologi, sejarah dan berbagai macam mata pelajaran 

lainnya; (2) dapat memberikan gambaran situasi (kondisi) objek seperti aslinya, 

sehingga peserta didik mudah dalam menghayatinya (Prastowo, 2015: 240). 

Sedangkan media pembelajaran tiga dimensi (3D), yaitu media yang tampilannya 

dapat diamati dari arah pandang mana saja dan mempunyai dimensi panjang, lebar 

dan tinggi/tebal (Asyhar, 2012: 47). 

Pentingnya peran media dalam pembelajaran mengharuskan pendidik 

untuk lebik kreatif dan inovatif dalam memanfaatkan berbagai sumber belajar dan 

media. Pemanfaatan media pembelajaran merupakan upaya kreatif dan sistematis 

untuk menciptakan pengalaman yang dapat membelajarkan siswa sehingga pada 

akhirnya dihasilkan lulusan yang berkualitas (Asyhar, 2012:28). Pada 

kenyataannya media pembelajaran di sekolah dasar masih minim. Media yang 

digunakan guru masih terbatas pada gambar sederhana. Penggunaan media yang 

kurang inovatif dan menarik membuat minat siswa dalam mengikuti pelajaran 

rendah.  
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Berdasarkan hasil pra penelitian awal yang dilakukan di SDN Tambakaji 

05 Semarang melalui data observasi dan wawancara di temukan permasalahan 

bahwa pembelajaran IPS selama ini berlangsung dengan media yang terbatas pada 

gambar yang ada pada buku teks siswa, kurang tersedianya media pembelajaran 

yang menyebabkan siswa kurang termotivasi dalam mengikuti pembelajaran 

sehingga hasil belajar IPS materi denah lingkungan rumah dan sekolah rendah. 

Pada  pembelajaran IPS, pokok bahasan denah lingkungan rumah dan sekolah 

peserta didik  kurang memahami materi tersebut karena banyak yang bersifat 

abstrak. Pembelajaran IPS denah lingkungan rumah dan sekolah selama ini 

berlangsung dengan media yang terbatas pada gambar berupa arah mata angin dan 

gambar denah lingkungan rumah. Penyampaikan materi tanpa media yang 

menarik membuat siswa kurang aktif dalam pembelajaran. Materi denah 

lingkungan rumah dan sekolah membutuhkan media yang dapat menampilkan 

wujud semi konkrit denah lingkungan rumah dan sekolah. Media pembelajaran 

yang dapat membuat siswa memahami dan mengetahui cara mencari denah. Maka 

perlu dikembangkan media pembelajaran yang dapat memotivasi siswa dan 

meningkatkan ketrampilan guru dalam menggunakan media pembelajaran. 

Permasalahan tersebut juga didukung dengan rendahnya tingkat 

pencapaian hasil belajar IPS kelas IIIB SDN Tambakaji 05 yang dapat diukur 

secara matematis dari nilai rata-rata hasil ulangan harian semester ganjil tahun 

ajaran 2016/2017. Ditunjukkan dengan data dari 24 siswa. Berdasarkan nilai 

tersebut cukup banyak siswa yang belum mencapai standar KKM yang ditetapkan 

di sekolah. SDN Tambakaji 05 KKM yang ditetapkan adalah mata pelajaran IPS = 
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60. Mata pelajaran IPS terdapat 11 (46%) siswa nilainya diatas KKM dan 13 

(54%) siswa nilainya dibawah KKM. Berdasarkan data tersebut maka perlu 

dikembangkan media pembelajaran khususnya pembelajaran IPS yang dapat 

memotivasi peserta didik dan meningkatkan ketrampilan guru dalam 

menggunakan media pembelajaran. 

Untuk mengoptimalkan hasil belajar diperlukan berbagai faktor, salah 

satunya adalah media pembelajaran. Media pembelajaran membantu siswa untuk 

memahami informasi yang diberikan guru serta menjadi daya tarik siswa untuk 

memperhatikannya. Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti ingin 

mengembangkan media pembelajaran movable diorama tiga dimensi (3D) pada 

materi denah untuk meningkatkan ketrampilan guru dalam menggunakan media 

selama proses pembelajaran. Melalui media pembelajaran ini siswa dapat 

memahami dan menerapkan cara mencari denah rumah dan lingkungan sekolah. 

Media movable diorama tiga dimensi (3D) menyajikan contoh denah secara semi 

konkrit dalam bentuk miniatur tiga dimensi yang sifatnya semi permanen. Selain 

itu media movable yang diartikan objek miniatur orangnya dapat dipindah-

pindahkan /digerakkan, sehingga media diorama tiga dimensi (3D) akan lebih 

menarik minat siswa untuk mengikuti pembelajaran. 

Penelitian yang mendukung pemecahan masalah ini adalah penelitia Mas 

Hudul Khaq tahun 2014 dengan judul “Pengembangan Media Diorama Tiga 

Dimensi Untuk Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Materi Pokok Kerja 

Paksa Kelas 5 Sekolah Dasar Negeri 1 Candinegoro Wonoayu Sidoarjo”. 

Penelitian ini menunjukkan hasil uji validasi kelayakan Media diorama tiga 
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dimensi oleh ahli materi I dengan 3,1 dengan kategori layak, ahli materi II dengan 

3,1 dengan kategori layak, ahli media I dengan 3 dengan kategori layak, ahli 

media II dengan 3 dengan kategori layak, angket siswa dengan 79,42 dengan 

kategori layak. Berdasarkan hasil belajar siswa menggunakan media diorama tiga 

dimensi diperoleh d.b= N-1 = 33-1 = 32 dengan taraf kesalahan 5% (0,05) adalah 

2,42 dan t-hitung adalah 10,86. Apa bila t-tabel < t-hitung, maka 2,42 < 10,96. 

Sehingga dapat disimpulkan terdapat pengaruh signifikan dalam penggunaan 

Media diorama tiga dimensi terhadap kemampuan siswa dalam mengetahui 

peristiwa romusha pada waktu penjajahan Jepang di SDN Candinegoro Wonoayu 

Sidoarjo.  

Penelitian lain yang relevan adalah penelitian Arya Rizki, Khusnul 

Khotimah tahun 2014 dengan judul “Pemanfaatan Media Diorama Beraudio Pada 

Mata Pelajaran IPS Pokok Bahasan Peristiwa Proklamasi Kemerdekaan Indonesia 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Pada Kelas 5 Sekolah Dasar 

Sumokembangsari II di Sidoarjo”. Hasil penelitian ini adalah pemanfaatan media 

diorama dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini dapat dibuktikan dari 

hasil tes yang dilakukan di lapangan terhadap hasil yang signifikan antara kelas 

kontrol dan kelas eksperimen yang dibuktikan dengan hasil belajar siswa setelah 

diberikan perlakuan dengan menggunakan media diorama Proklamasi 

Kemerdekaan Indonesia. Sehingga dapat disimpulkan terhadap hasil yang 

signifikan kelas eksperimen memiliki rata-rata lebih baik daripada kelas kontrol. 
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Hasil penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media diorama layak 

digunakan dalam proses pembelajaran. Media diorama juga terbukti efektif 

digunakan dalam pembelajaran.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka mendorong peneliti untuk 

melakukan penelitian pengembangan yang menarik. Dengan judul Pengembangan 

Media Movable Diorama Tiga Dimensi (3D) Pada Pembelajaran IPS Materi 

Denah Kelas IIIB SDN Tambakaji 05 Semarang. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilaksanakan 

diindentifikasi masalah sebagai berikut. 

1. Media pembelajaran kurang inovatif dan menarik. Media yang digunakan 

guru masih berupa gambar sederhana.  

2. Siswa merasa kesulitan apabila menyelesaikan soal pengembangan 

berkaitan dengan muatan IPS yang berpengaruh pada hasil belajar peserta 

didik. 

3. Sumber belajar kurang lengkap. Media semi permanen masih minim. 

4. Motivasi belajar peserta didik rendah. 

5. Hasil belajar peserta didik rendah dilihat dari nilai ulangan harian semester 

1 pada mapel IPS. 
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1.3 Pembatasan Masalah 

Dari permasalahan tersebut, peneliti hanya membatasi pada media 

pembelajaran yang kurang inovatif dan menarik yang menyebabkan hasil belajar 

siswa rendah pada mata pelajaran IPS materi denah. Oleh karena itu peneliti 

berinisiatif ingin mengembangkan media pembelajaran movable diorama tiga 

dimensi (3D) materi denah untuk meningkatkan ketrampilan guru dalam 

menggunakan media selama proses pembelajaran. Melalui media pembelajaran ini 

siswa dapat memahami dan mengetahui cara mencari denah. Sehingga proses 

pembelajaran akan lebih bermakna dan tidak terfokus pada media yang abstrak. 

Adapun desain media denah yang akan dikembangkan yaitu Movable Diorama 

Tiga Dimensi (3D) yang menampilkan denah rumah dan sekolah yang 

diaplikasikan dalam bentuk tiga dimensi dilengkapi dengan miniatur orang yang 

dapat dipindah-pindahkan/ digerakkan. 

 

1.4 Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah dapat dirumuskan permasalahan 

secara rinci sebagai berikut. 

1.4.1 Bagaimanakah pengembangan media movable diorama tiga dimensi (3D) 

pada pembelajan IPS materi denah kelas IIIB SDN Tambakaji 05 

Semarang ? 

1.4.2 Bagaimanakah kelayakan media movable diorama tiga dimensi (3D) pada 

pembelajaran IPS materi denah kelas IIIB SDN Tambakaji 05 Semarang ? 
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1.4.3 Bagaimanakah keefektifan penerapan media movable diorama tiga dimensi 

(3D) pada pembelajaran IPS materi denah kelas IIIB SDN Tambakaji 05 

Semarang?                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                  

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

dengan menggunakan media movable diorama tiga dimensi (3D) pada 

pembelajaran IPS materi denah kelas IIIB SDN Tambakaji 05 Semarang, dengan 

tujuan penelitian : 

1.5.1 Mengembangkan media movable diorama tiga dimensi (3D) pada 

pembelajan IPS materi denah kelas IIIB SDN Tambakaji 05 Semarang. 

1.5.2 Menguji kelayakan media movable diorama tiga dimensi (3D) pada 

pembelajaran IPS materi denah kelas IIIB SDN Tambakaji 05 Semarang. 

1.5.3 Menguji keefektifan penerapan media movable diorama tiga dimensi (3D) 

pada pembelajaran IPS materi denah kelas IIIB SDN Tambakaji 05 

Semarang. 

 

1.6 Manfaat Penelitian  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dalam bidang pendidikan 

secara langsung dalam kegiatan pembelajaran maupun tidak langsung. Adapun 

manfaat penelitian ini antara lain: 

1.6.1 Manfaat Teoritis 
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Hasil penelitian ini dapat memperluas pengetahuan mengenai media 

pembelajaran. Selain itu, penelitian dapat dimanfaatkan sebagai bahan kajian lebih 

lanjut kepada peneliti dan akademisi, khususnya bidang pendidikan. 

1.6.2 Manfaat Praktis 

1.6.2.1 Bagi Peneliti 

Menambah pengetahuan dan wawasan serta dapat mengaplikasikan ilmu 

yang telah diperoleh selama perkuliahan. Memberikan gambaran yang jelas 

tentang efektifitas pembelajaran IPS dengan menggunakan media movable 

diorama tiga dimensi (3D) terhadap hasil belajar siswa. 

1.6.2.2 Bagi Siswa  

Manfaat penelitian ini terutama produk media yang dihasilkan dapat 

membantu siswa untuk belajar dan mempermudah pemahaman siswa karena 

ditunjang dengan model objek menyerupai aslinya dalam bentuk denah tiga 

dimensi. Media movable diorama tiga dimensi (3D) dapat mengoptimalkan hasil 

belajar siswa. 

1.6.2.3 Bagi Guru 

Media movable diorama tiga dimensi (3D) dapat dijadikan sumber belajar 

oleh guru serta memberi wawasan, pengetahuan dan ketrampilan untuk membuat 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, dan meningkatkan kreativitas 

pendidik dalam melaksanakan proses pembelajaran. 

1.6.2.4 Bagi Sekolah 

Bagi sekolah penilitian ini bermanfaat untuk menemukan solusi untuk 

mengoptimalkan hasil belajar IPS dengan menerapkan media movable diorama 



12 
 

 
 

tiga dimensi (3D) dan dapat memberikan sumbangan yang positif terhadap 

kemajuan sekolah. 

 

1.7 Spesifikasi Poduk yang Dikembangkan 

Media ini terdiri dari lembar triplek sebagai alas, kemudian rumahnya 

terbuat dari kayu waru yang dibentuk rumah, jalan yang di cat berwarna hitam, 

terdapat pohon yang terbuat dari plastik, plang jalan terbuat dari stick es krim 

serta miniatur orang dari plastik yang bawahnya di beri magnet. Keunggulan 

dalam media movable diorama tiga dimensi (3D) adalah siswa mengalami dan 

melatih ketrampilan motorik mereka dengan menggunakan indra peraba. 

Media movable diorama tiga dimensi (3D) ini mengutamakan 

pembelajaran berpusat pada siswa atau disebut dengan student center. Media 

diorama tiga dimensi ini miniatur orangnya dapat dipindah-pindah, sehingga 

antara siswa satu dengan yang lain dapat mempraktekkan mendiskripsi denah. 

Siswa juga dapat mendiskripsikan letak suatu tempat dan menunjukkan arah 

dengan benar. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA TEORETIS, 

DAN KERANGKA BERPIKIR 

 

2.1 KAJIAN PUSTAKA  

2.1.1 Hakikat Belajar 

2.1.1.1 Pengertian Belajar 

Belajar merupakan suatu kegiatan utama dalam proses pendidikan. Banyak 

definisi tentang pengertian belajar menurut beberapa ahli. Rifa’i dan Anni 

(2012:66) menjelaskan bahwa belajar merupakan proses penting bagi perubahan 

perilaku setiap orang dan belajar itu mencangkup segala sesuatu yang dipikirkan 

dan dikerjakan oleh seseorang. Belajar memegang peran penting di dalam 

perkembangan, kebiasaan, sikap keyakinan, tujuan, kepribadian, dan bahkan 

persepsi orang.  

Pengertian lain tentang belajar menurut Slameto (2010:2) berpendapat 

bahwa belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan seseorang untuk 

memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, sebagai 

hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan lingkungannya. Sependapat 

dengan pendapat tersebut Hamdani (2011: 21-22) menyebutkan bahwa belajar 

merupakan perubahan tingkah laku atau penampilan, dengan serangkaian 

kegiatan. Kegiatan tersebut, misalnya dengan membaca, mengamati, 

mendengarkan, meniru, dan lain sebagainya.  
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Berdasarkan pengertian belajar dari beberapa ahli tersebut dapat 

disimpulkan bahwa belajar merupakan kegiatan utama dalam proses pendidikan 

yang berisi aktivitas untuk mendapatkan pengetahuan nilai dan sikap, serta 

ketrampilan dengan menghubungkan antara pengetahuan yang dimiliki dengan 

pengetahuan baru. Belajar merupakan tindakan dan perilaku siswa yang 

kompleks, serta sebagai usaha sadar untuk mengembangkan kemampuan siswa itu 

sendiri. 

2.1.1.2 Faktor Belajar 

Faktor yang mempengaruhi belajar ada dua yaitu faktor intern dan faktor 

ekstern.  

a) Faktor Intern 

Ada beberapa faktor intern yang mempengaruhi belajar menurut Slameto (2013: 

54) 

1. Faktor jasmani, yang meliputi: (1) kesehatan badan; (2) cacat tubuh yang 

dapat mempengaruhi kegiatan belajar karena kekurangan yang dialami dapat 

menghambat kelancaran proses belajar. 

2. Faktor psikologis yang mempengaruhi belajar yaitu: (1) intelegensi yaitu 

kecakapan seseorang beradaptasi dengan lingkungan baru; (2) perhatian yaitu 

keaktifan seseorang dalam memperhatikan suatu objek; (3) minat yaitu 

keaktifan seseorang dalam memperhatikan suatu objek; (4) bakat yaitu 

kemampuan untuk melaksanakn kegiatan belajar; (5) motif yaitu pendorong 

untuk melaksanakan kegiatan belajar; (6) kematangan yaitu pertumbuhan 
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seseorang yang sudah siap untuk melaksanakan suatu kegiatan belajar; (7) 

kesiapan yaitu kesediaan seseorang untuk melakukan kegiatan belajar. 

3. Faktor kelelahan yang mempengaruhi belajar yaitu: (1) kelemahan jasmani 

yaitu lelah atau lunglainya tubuh setelah melaksanakan sesuatu dan timbul 

kecenderungan untuk membaringkan tubuh; (2) kelelahan rohani yaitu 

kelesuan atau kebosanan karena minat dan dorongan untuk menghasilkan 

sesuatu hilang. 

Rifa’i dan Anni (2012: 81) faktor internal belajar terdiri dari: kondisi fisik 

seperti, kesehatan organ tubuh; kondisi psikis seperti, kemampuan intelektual; dan 

kondisi sosial seperti, kemampuan bersosialisasi dengan lingkungan. 

Selain itu menurut Anitah (2009: 2.7) faktor intern yang berpengaruh 

terhadap hasil belajar yaitu kecakapan, minat bakat, usaha, motivasi, perhatian, 

kelemahan dan kesehatan, serta kebiasaan siswa. 

b) Faktor Ektern  

Ada beberapa faktor belajar  eksternal yang mempengaruhi kegiatan 

belajar antara lain:  

1. Faktor keluarga yang mempengaruhi  belajar yaitu: (1) cara orang tua 

mendidik; (2) relasi antar anggota keluarga; (3) suasana rumah; (4) keadaan 

ekonomi keluarga; (5) pengertian orang tua; (6) latar belakang kebudayaan. 

2. Faktor sekolah yang mempengaruhi belajar yaitu: metode mengajar, 

kurikulum, relasi guru dengan siswa, relasi siswa dengan siswa, disiplin 

sekolah, alat pelajaran, waktu sekolah, standar pelajaran di atas ukuran, 

keadaan gedung, metode belajar, tugas rumah.  
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3. Faktor masyarakat yang mempengaruhi kegiatan belajar yaitu kegiatan siswa 

dalam masyarakat, teman bergaul dan bentuk kehidupan masyarakat. 

Rifa’i dan Anni (2012: 80) faktor eksternal terdiri dari: variasi dan tingkat 

kesulitan materi belajar (stimulus) yang dipelajari (respon), tempat belajar, iklim, 

suasana lingkungan dan budaya masyarakat, proses, dan hasil belajar. 

Sedangkan menurut Anitah (2009: 2.7) faktor ekstern yang mempengaruhi 

kegiatan belajar antara lain lingkungan fisik dan non fisik termasuk suasana kelas 

dalam belajar, lingkungan sosial budaya, lingkungan keluarga, program sekolah, 

guru, pelaksanaan pembelajaran, dan teman sejawat. Guru merupakan faktor yang 

paling berpengaruh terhadap proses maupun hasil belajar, sebab guru merupakan 

manajer atau sutradara dalam kelas yang mengatur segala kegiatan dalam kelas. 

Faktor yang mempengaruhi kegiatan belajar ada dua yaitu faktor intern 

dan faktor ekstern. Dari kedua faktor tersebut dapat disimpulkan guru memegang 

peranan penting yang mengatur kegiatan dalam proses pembelajaran. Selain itu 

dalam kegiatan pembelajaran perlu adanya kolaborasi yang baik antara guru 

dengan siswa untuk meminimalisir faktor yang menghambat dalam proses 

pembelajaran. 

 

2.1.2 Teori Belajar 

2.1.2.1 Teori Kontruktivisme 

Hamdani (2011: 64) berpendapat bahwa teori belajar konstruktivisme 

menekankan pada situasi yang memandang belajar sebagai kontekstual. Ciri-ciri 

belajar dalam teori konstruktivisme yaitu: (1) belajar harus menjadi suatu proses 

aktif; (2) siswa mengkonstruksi pengetahuan sendiri, bukan hanya menerima apa 
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yang diberi oleh instruktur; (3) bekerja dengan siswa lain memberi siswa 

pengalaman kehidupan nyata melalui kerja kelompok; (4) siswa harus dikontrol 

dalam belajar; (5) siswa harus diberi waktu dan kesempatan untuk refleksi; (6) 

belajar harus dibuat bermakna bagi siswa; (7) belajar harus interaktif dan 

mengangkat belajar tingkat yang lebih tinggi dan kehadiran sosial serta membantu 

mengembangkan makna personal. Pendapat lain menurut Trianto (2013:74) 

bahwa dalam teori pembelajaran kontruktivisme, siswa harus menemukan sendiri 

dan mentransformasikan informasi kompleks, mengecek informasi baru dengan 

aturan-aturan lama dan merevisinya apabila aturan itu tidak sesuai lagi. 

Munurut Rifai’i dan Anni (2012: 144) belajar dalam teori konstruktivisme 

merupakan lebih dari sekedar mengingat, yang bertujuan untuk membuat siswa 

memahami dan mampu menerapkan pengetahuan yang telah dipelajari, mereka 

harus mampu memecahkan masalah, menemukan sesuatu untuk dirinya sendiri, 

dan berkutat berbagai gagasan. 

Berdasarkan penjelasan para ahli disimpulkan bahwa teori kontruktivisme 

merupakan kegiatan belajar yang menuntut peserta didik untuk mengkontruksi 

pengetahuan sendiri melalui aktivitas produktif dan kreatif. Sehingga dalam 

penelitian ini terdapat kaitan antara teori kontruktivisme dengan cara guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran. Guru sebagai fasilitator dalam pembelajaran 

seperti menyediakan media pembelajaran seperti media movable diorama tiga 

dimensi (3D) dan pengarah siswa dalam mengkontruksi pengetahuannya sendiri 

melalui aktivitas produktif dengan mempraktekkan cara mencari denah dengan 
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menggunakan media yang sudah disediakan, arahan dari guru sangat dibutuhkan 

untuk membantu siswa menemukan pengetahuannya sendiri. 

 

2.1.2.2 Teori Kognitivisme 

Teori belajar kognitivisme membagi tipe belajar siswa menjadi beberapa 

kategori yaitu: (1) tipe pengalaman kongkret, siswa menyukai contoh 

permasalahan yang melibatkan teman-temannya; (2) tipe observasi reflektif, siswa 

yang melakukan pengamatan terlebih dahulu sebelum melakukan tindakan; (3) 

tipe konsepsualisasi abstrak, siswa yang lebih senang menggunakan symbol dari 

pada contoh yang melibatkan temannya; dan (4) tipe eksperimentasi aktif yaitu 

siswa yang lebih senang untuk berdiskusi secara berkelompok (Hamdani, 2011: 

63). Teori kognitif menekankan belajar sebagai proses internal. Belajar 

merupakan aktivitas yang melibatkan proses berpikir yang sangat kompleks 

(Suprijono, 2014: 22). 

Sedangkan menurut Winataputra (2007: 3.3) prinsip teori psikologi 

kognitif menyatakan bahwa setiap orang dalam bertingkah laku dan mengerjakan 

segala sesuatu senantiasa dipengaruhi oleh tingkat perkembangan dan pemahaman 

atas dirinya sendiri. 

Dari beberapa pendapat tersebut disimpulkan bahwa belajar dalam teori 

kognitivisme menekankan pada aktivitas belajar berupa proses berpikir siswa 

dalam memahami pengetahuan yang dia dapat sesuai dengan tingkat 

perkembangan masing-masing, meyukai contoh konkrit, bekerja dengan simbol-

simbol, melakukan praktik atau proyek dimana semua aktivitas merupakan 



19 
 

 
 

peristiwa mental. Contoh kongkrit dalam proses pembelajan dapat membantu 

siswa memahami materi pelajaran. Siswa diajak untuk berpikir lebih kompleks 

atau luas melalui media movable diorama tiga dimensi (3D). Salah satu tipe siswa 

dalam teori kognitivisme adalah tipe pengalaman konkret yang sesuai dengan 

penelitian ini yang menggunakan contoh konkret melalui media pembelajaran.  

 

2.1.3 Hakikat Pembelajaran IPS  

2.1.3.1 Pengertian Pembelajaran IPS  

Menurut Permendiknas No. 22 tahun 2006 Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

merupakan salah satu mata pelajaran yang diberikan mulai dari SD sampai SMP. 

IPS mengkaji seperangkat peristiwa, fakta, konsep, dan generalisasi yang 

berkaitan dengan isu-isu sosial. Pada jenjang SD mata pelajaran IPS memuat 

materi geografi, sejarah, sosiologi, dan ekonomi. Melalui mata pelajaran IPS, 

siswa diarahkan untuk menjadi warga negara Indonesia yang demokratis, dan 

bertanggung jawab, serta warga dunia yang cinta damai. 

Sementara itu Sapriya (2009: 7) mendifinisikan ilmu pengetahuan sosial 

sebagai salah satu mata pelajaran hasil integrasi dari mata pelajaran sejarah, 

geografi, dan ekonomi serta mata pelajaran ilmu sosial lainnya yang disusun 

secara terpadu serta disesuaikan dengan lingkungan, karakteristik, dan kebutuhan 

peserta didik. Susanto (2013: 137) menjelaskan bahwa ilmu pengetahuan sosial 

mengkaji berbagai disiplin ilmu sosial dan humaniora serta kegiatan dasar 

manusia yang dikemas secara ilmiah dalam rangka memberi wawasan dan 
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pemahaman yag mendalam kepada peserta didik, khususnya di tingkat dasar dan 

menengah. 

Berdasarkan pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa IPS merupakan 

kajian/ perpaduan ilmu sosial dan ilmu lainnya yang telah diadaptasi, dipilah-

pilah, disederhanakan, diseleksi, secara praktis, sesuai dengan prinsip pedagogis 

dan psikologis/karakteristik dan kebutuhan siswa. 

2.1.3.2 Tujuan Ilmu Pengetahuan Sosial  

Tujuan pembelajaran IPS di tingkat Sekolah Dasar berdasarkan Peraturan 

Menteri Pendidikan Nasional Nomor 22 tahun 2006 adalah sebagai berikut: (1) 

mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan kehidupan masyarakat dan 

lingkungannya; (2) memiliki kemampuan dasar untuk berfikir logis dan kritis, 

rasa ingin tahu, inkuiri, memecahkan masalah, dan ketrampilan dalam kehidupan 

sosial; (3) memiliki komitmen dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan 

kemanusiaan, serta (4) memiliki kemampuan berkomunikasi, bekerja sama dan 

berkompetisi dalam masyarakat yang majemuk di tingkat lokal, nasional, dan 

global. 

Sedangkan menurut Etin Solihatin dan Raharjo (2009: 14) tujuan IPS 

adalah untuk mempersiapkan siswa menjadi warga negara yang baik dalam 

kehidupan bermasayarakat dan untuk mengembangkan kemampuan siswa 

menggunakan penalaran dalam mengambil keputusan dari setiap persoalan yang 

dihadapi. Sapriya (2009: 12) mengungkapkan bahwa IPS di tingkat sekolah dasar 

bertujuan untuk mempersiapkan peserta didik sebagai warga negara yang 

menguasai pengetahuan, ketrampilan, sikap dan nilai yang dapat digunakan 
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sebagai kemampuan untuk memecahkan masalah pribadi atau masalah sosial serta 

kemampuan mengambil keputusan untuk berpartisipasi dalam kegiatan 

bermasyarakat agar menjadi warga negara yang baik. 

Sementara itu menurut Rudi Gunawan (2013: 52), secara keseluruhan 

tujuan Pendidikan IPS di SD adalah sebagai berikut: (1) membekali siswa dengan 

pengetahuan sosial yang berguna dalam kehidupannya kelak di masyarakat; (2) 

membekali siswa dengan kemampuan mengidentifikasi, menganalisis dan 

menyusun alternatif pemecahan masalah sosial yang terjadi dalam kehidupan di 

masyarakat; (3) membekali siswa dengan kemampuan berkomunikasi dengan 

sesama warga masyarakat di berbagai bidang keahlian; (4) membekali siswa 

dengan kesadaran, sikap mental yanag positif dan ketrampilan terhadap 

pemanfaatan lingkungan hidup yang menjadi bagian dari kehidupan; dan (5) 

membekali siswa dengan kemampuan mengembangkan pengetahuan IPS sesuai 

dengan perkembangan kehidupan, masyarakat, ilmu pengetahuan dan teknologi. 

 Berdasarkan pendapat para ahli dapat disimpulkan tujuan pembelajaran 

IPS yaitu untuk mengembangkan pengetahuan, ketrampilan, sikap, nilai dan 

analisis siswa terhadap masalah sosial sehingga siswa peka dan mampu mengatasi 

masalah sosial yang menimpa diri maupun masyarakatnya yang pada akhirnya 

akan menjadi warga negara yang baik serta membekali siswa dengan pengetahuan 

sosial yang berguna dalam kehidupannya kelak di masyarakat. 
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2.1.3.3 Materi Ilmu Pengetahuan Sosial di SD  

Menurut kurikulum tahun 2006 pada jenajang SD/MI mata pelajaran IPS 

memuat Geografi, Sejarah, dan Ekonomi. Ruang lingkup mata pelajaran IPS 

meliputi aspek-aspek sebagai berikut. 

a) Manusia, Tempat, dan Lingkungan. 

b) Waktu, Keberlanjutan, dan Perubahan. 

c) Sistem Sosial dan Budaya 

d) Perilaku Ekonomi dan Kesejahteraan. 

Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di SD harus memperhatikan kebutuhan 

anak yang berusia antara 6-12 tahun. Usia dimana anak berada dalam 

perkembangan kemampuan intelektual pada tingkatan konkrit operasional. 

Mereka melihat dunia dalam keseluruhan yang utuh, dan menganggap tahun yang 

akan datang sebagai waktu yang masih jauh. Yang mereka pedulikan adalah 

sekarang (konkrit), dan bukan masa depan yang belum mereka pahami (abstrak). 

Menurut Rudi Gunawan (2013: 82) Padahal, bahan materi IPS penuh dengan 

pesan-pesan yang bersifat abstrak. Konsep-konsep seperti waktu, perubahan, 

kesinambungan (continuity), arah mata angin, lingkungan, ritual, akulturasi, 

kekuasaan, demokrasi, nilai, peranan, permintaan, atau kelangkaan adalah konsep-

konsep abstrak yang dalam program studi IPS harus dibelajarkan kepada siswa 

SD. Oleh sebab itu, dibutuhkan media pembelajaran IPS yang inovatif yang 

menampilkan sebuah pembelajaran yang konkret. Yang melibatkan siswa dalam 

proses pembelajaran. 
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2.1.3.4 Materi Pembelajaran IPS Denah 

Salah satu ruang lingkup mata pelajaran IPS di SD adalah manusia, 

tempat, dan lingkungan. Lingkungan dalam pembelajaran IPS erat kaitannya 

dengan tata letak atau lokasi tempat tertentu. Denah adalah gambaran yang 

menunjukkan letak suatu tempat. Pembuatan denah harus menggunakan arah mata 

angin. Mata angin adalah petunjuk untuk mempermudah mengetahui arah. Denah 

berguna untuk mempermudah mengetahui dan menemukan letak suatu tempat. 

Ada beberapa tahapan dalam membuat denah. Berikut adalah tahapan yang 

dimaksud. (1) melakukan pengamatan, hal yang diamati adalah keadaan sekitar 

objek denah; (2) membuat sketsa denah, rancangan kasar denah; (3) Pembuatan 

denah, sketsa yang dibuat dipertegas. Denah tidak menggunakan skala. Ukuran 

pada denah hanya menggunakan perkiraan. 

Penelitian ini mengembangkan media yang disesuaikan dengan 

kompetensi dasar memahami denah lingkungan rumah dan sekolah. Dengan 

rincian sebagai berikut. 

Standar Kompetensi Kompetensi Dasar  Indikator 

1. Memahami 

lingkungan dan 

melaksanakan 

kerjasama di sekitar 

rumah dan sekolah 

 

1.3 Membuat denah 

dan peta 

lingkungan rumah 

dan sekolah 

1.3.1 Mengidentifikasi 

pengertian denah. 

1.3.2 Mengidentifikasi arah 

mata angin. 

1.3.3 Mengidentifikasi 

denah lingkungan 

rumah 

1.3.4 Mengidentifikasi 

denah lingkungan 

sekolah. 
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1.3.5 Menjelaskan manfaat 

dan kegunaan denah 

di   lingkungan 

sekolah. 

1.3.6 Menjelaskan manfaat 

dan kegunaan denah  

lingkungan rumah. 

 

2.1.4 Hakikat Media Pembelajaran  

2.1.4.1 Pengertian Media Pembelajaran  

Menurut Aqib (2015: 50) mendefinisikan media adalah segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dan merangsang terjadinya 

proses belajar pada siswa. Media pembelajaran bisa dikatakan sebagai alat yang 

bisa merangsang siswa untuk terjadinya proses belajar.  

Heinich (dalam Anitah 2014:6.3) media merupakan alat saluran 

komunikasi. Media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari 

kaa “ medium” yang secara harfiah berarti “perantara”, yaitu perantara sumber 

pesan dengan penerima pesan. Media yang membawa pesan-pesan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran disebut dengan media pembelajaran. Heinich juga 

mengaitkan hubungan antara media dengan pesan dan metode dalam proses 

pembelajaran yang digambarkan dalam bagan sebagai berikut. 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Hubungan Media dengan Pesan dan  Metode Pembelajaran
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Bagan diatas menunjukkan bahwa dalam proses pembelajaran itu terdapat 

pesan-pesan yang harus dikomunikasikan. Pesan tersebut biasanya merupakan isi 

dari suatu topik pembelajaran. Dalam kegiatan pembelajaran terjadi sebuah 

komunikasi yang terjadi antara guru dan siswa. Ada pengetahuan yang dimiliki 

guru yang akan disampaikan kepada siswa, dalam proses ini guru bertugas 

menyampaikan pesan kepada siswa. Agar penyampaian pesan atau bahan ajar 

dapat diterima siswa dengan baik maka perlu adanya perantara yang 

menyampaikan, yaitu media pembelajaran (Anitah, 2014: 6.4). 

Media pembelajaran adalah media yang membawa pesan atau informasi 

yang bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran 

(Hamdani 2011: 243). Media pembelajaran merupakan alat yang secara fisik 

digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran yang terjadi atas buku, tape 

recorder, kaset, video recorder, film, slide, foto, gambar, grafik, televisi dan 

komputer. Media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologi 

terhadap siswa. 

Landasan teori penggunaan media digambarkan dalam bentuk Kerucut 

Pengalaman Dale. Edgar Dele (dalam Arsyad, 2009: 11) menggambarkan kerucut 

pengalaman yang berkaitan dengan media pembelajaran. 
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Gambar 2.2 Kerucut Pengalaman Edgar Dale 

 

Kerucut pengalaman tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran 

memiliki tingkatan yang berbeda sesuai dengan tahap perkembangan siswa, 

dimana semakin mengerucut ke atas media yang digunakan semakin abstrak. 

Tingkat pengalaman tersebut berdasarkan jumlah jenis indera yang terlibat dalam 

proses penerimaan materi pelajaran (Arsyad, 2009: 13). Peoples (dalam Aqib, 

2015: 48) menyampaikan bahwa pengetahuan yang diperoleh didapatkan dari. 

a) 75% dari melihat, 

b) 13% dari mendengar, 

c) 12% dari mengecap, mencium, dan meraba. 

Filosofi China (dalam Aqib, 2015: 48) menjelaskan mengenai media 

pembelajaran 
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a) Saya mendengar, saya dapat lupa 

b) Saya melihat, saya akan ingat 

c) Saya melakukan, saya lebih paham 

 Siswa di Sekolah Dasar lebih menyukai media yang konkret dari pada 

abstrak, karena media yang kongkrit lebih mudah dipahami dan dapat dijumpai 

siswa di lingkungan sekitarnya. Pengalaman langsung berpengaruh pada kesan 

yang didapat siswa secara utuh dan paling bermakna mengenai isi pembelajaran 

melalui semua indera yang dimilikinya.  

 Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa media 

merupakan perantara  sangat penting untuk menyampaikan informasi berupa 

materi yang akan diajarkan kepada siswa. Media tersebut sebagai alat yang bisa 

merangsang siswa untuk terjadinya proses belajar. Didukung dengan adanya 

penelitian yang menunjukkan bahwa penggunaan media berpengaruh terhadap 

proses dan hasil belajar. Hal tersebut memperkuat perlunya  penggunaan media 

pembelajaran sebagai perantaranya agar pesan diterima siswa dengan baik. 

2.1.4.2 Ciri-ciri Media Pembelajaran  

Gerlanch & Ely (dalam Arsyad, 2009: 12-14) menjelaskan ciri-ciri media 

pembelajaran yaitu: (1) ciri fiksatif (fixative property), menggambarkan 

kemampuan media dalam merekam, menyimpan, dan merekonstruksi suatu 

peristiwa; (2) ciri manipulatif (manipulative property), menekankan pada  

kegiatan manipulasi kejadian atau objek dengan jalan mengedit hasil rekaman 

agar dapat menghemat waktu; (3) ciri distributif (distributive property), 

memungkinkan suatu objek atau kejadian ditransportasikan melalui ruang dan 
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secara bersamaan kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar dengan 

stimulus pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu. Adapun tiga ciri 

media yang merupakan petunjuk penggunaan media menurut Hamdani (2011: 

254) yaitu:  

a) Ciri fiksatif, media memungkinkan suatu rekaman kejadian atau objek yang 

terjadi pada suatu waktu tertentu ditransportasikan tanpa mengenal waktu. 

b) Ciri manipulasi, media harus mampu memanipulasi atau mengubah suatu 

objek 

c) Ciri distributif, media ditranformasikan melalui ruang dan secara bersamaan 

kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa, stimulus 

pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu dapat direproduksi 

beberapa kali dan digunakan secara berulang-ulang di suatu tempat. 

Berdasarkan penjelasan tentang ciri-ciri media pembelajaran tersebut, 

maka penelitian ini mengembangkan media movable diorama tiga dimensi (3D)  

dengan memperhatikan ciri-ciri media agar tujuan kegiatan pembelajaran dapat 

tercapai. Ciri-ciri media diperhatikan yaitu sesuai dengan tujuan pembelajaran, 

media sesuai dengan kompetensi pembelajaran terutama ciri manipulatif yang 

memungkinkan menampilkan dalam bentuk semi konkrit denah yang sesuai 

dalam dunia  nyata dapat disajikan kepada siswa dalam bentuk denah tiga 

dimensi dan media bukan hanya hiburan untuk siswa.  

2.1.4.3 Fungsi Media Pembelajaran 

Secara umum Hamdani (2011: 245) menyebutkan beberapa fungsi media 

pembelajaran, diantaranya: (1) menyaksikan benda yang ada peristiwa yang 
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terjadi pada masa lampau; (2) mengamati benda atau peristiwa yang sukar 

dikunjungi; (3) memperoleh gambaran yang jelas tentang benda atau hal-hal yang 

sukar diamati;  (4) dapat menjangkau audien yang besar jumlahnya dan 

mengamati suatu objek secara serempak, dan lain-lain.  

Sedangkan  menurut Aqib (2015: 51) media pembelajaran berfungsi (1) 

menyeragamkan penyampaian materi; (2) menumbuhkan sikap positif belajar 

terhadap proses dan materi belajar; (3) meningkatkan peran guru ke arah yag lebih 

positif dan produktif; (4) memperjelas penyajian pesan; (5) mengatasi 

keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera. Menurut Anitah (2014: 6.9) fungsi 

media pembelajaran diantaranya: (1) sebagai sarana alat bantu untuk mewujudkan 

pembelajaran yang efektif; media pembelajaran berisi dasar-dasar yang kongkret 

untuk berpikir; (2) meningkatkan kualitas proses belajar-mengajar; (3) membuat 

konkret konsep-konsep yang abstrak; (4) menghadirkan objek-objek yang terlalu 

berbahaya atau sukar didapat ke dalam lingkungan belajar; (5) menampilkan 

objek yang terlalu besar dan kecil; (6) memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat 

atau lambat. media pembelajaran merupakan bagian integral dari keseluruhan 

proses pembelajaran. 

Dari pendapat para ahli tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa media 

pembelajaran memiliki beberapa fungsi media. Setiap media yang digunakan 

memiliki fungsi yang berbeda dengan media yang lainnya. Seperti halnya media 

movable diorama tiga dimensi (3D) memiliki fungsi yang berbeda dengan media 

lainnya. Pengembangan movable diorama tiga dimensi (3D) ini disesuaikan 

dengan kompetensi yang dicapai dan materi pelajaran. 
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2.1.4.4 Jenis Media Pembelajaran 

Media pembelajaran terdiri dari dua unsur penting, yaitu unsur peralatan 

(perangkat keras atau hardware) dan pesan yang dibawanya (software). Software 

adalah informasi atau bahan ajar itu sendiri yang akan disampaikan kepada siswa. 

Sedangkan hardware adalah sarana atau alat yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan tersebut (Anitah, 2009: 6.6). Menurut Hamdani (2011: 244) 

media pembelajaran terbagi atas media audio, media visual, media audiovisual, 

orang (people), bahan (materials), alat (device), dan latar (setting).  

Sedangkan menurut Sudjana dan Rivai (2013: 3) ada beberapa jenis media 

pengajaran yang biasa digunakan dalam proses pengajaran.  Pertama, media grafis 

seperti gambar, foto, grafik, bagan atau diagram, poster, kartun dan lain-lain. 

Kedua, media tiga dimensi yaitu dalam bentuk model seperti model padat, model 

penampang, model susun, model kerja, mock up, diorama dan lain-lain. Ketiga, 

media proyeksi seperti slide, film strip, film, penggunaan OHP dan lain-lain. 

Keempat, penggunaan lingkungan sebagai media pengajaran.  

Selain itu menurut Asyhar (2012: 47) mengklasifikan jenis media 

pembelajaran berdasarkan ciri fisik (1) media pembelajaran dua dimensi (2D), 

media yang tampilannya dapat diamati dari satu arah pandangan saja yang hanya 

dilihat dimensi panjang dan lebarnya saja; (2) media pembelajaran tiga dimensi 

(3D), yaitu media yang tampilannya dapat diamati dari arah pandang mana saja 

dan mempunyai dimensi panjang, lebar dan tinggi/tebal; (3) media pandang diam, 

media yang menggunakan proyeksi yang hanya menampilkan gambar diam (tidak 
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bergerak/ statis) pada layar; (4) media pandang gerak, media menggunakan media 

proyeksi yang dapat menampilkan gambar bergerak dilayar. 

Movable adalah kata dalam Bahasa Inggris yang jika diartikan dalam 

Bahasa Indonesia adalah dapat digerakkan atau dapat dipindahkan.  

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli tentang jenis media 

pembelajaran, dapat diketahui bahwa jenis media pembelajaran sangat beraneka 

ragam. Sehingga guru perlu memilih media pembelajaran yang sesuai dengan 

materi yang hendak disampaikan dan disesuaikan dengan kondisi serta lingkungan 

belajar siswa. Beberapa jenis media dapat dipadukan untuk mengoptimalkan hasil 

belajar dan menunjang pembelajaran.  

2.1.4.5 Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 

Memilih media untuk kepentingan pengajaran sebaiknya memperhatikan 

kriteria-kriteria sebagai berikut. (1) media disesuaikan dengan rencana 

pembelajaran; (2) sesuai dengan sasaran pembelajaran yaitu perkembangan siswa 

yang menggunakan media tersebut; (3) tingkat keterbacaan media secara teknis 

harus jelas dalam gambar, huruf, dan pengaturan warna; (4) situasi dan kondisi 

yaitu tempat yang digunakan untuk kegiatan pembelajaran; (5) objektivitas yaitu 

pemilihan media di dasari oleh beberapa pendapat baik dari teman sejawat 

maupun dari siswa (Anitah, 2009: 6.37-6.38). Sedangkan menurut Sudjana dan 

rivai (2011:4) kriteria pemilihan media yaitu: (1) ketepatannya dengan tujuan 

pembelajaran,artinya media pengajaran dipilih atas dasar tujuan-tujuan 

instruksional yang telah ditetapkan; (2) dukungan terhadap isi bahan pelajaran 

artinya bahan pelajaran yang bersifatnya fakta, prinsip, konsep dan generalisasi 
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sangat memerlukan bantuan media agar lebih mudah dipahami siswa; (3) 

kemudahan memperoleh media artinya media yang diperlukan mudah diperoleh, 

setidaknya mudah dibuat oleh guru pada waktu mengajar; (4) ketrampilan guru 

dalam menggunakannya, artinya media yang digunakan harus sesuai dengan 

kemampuan guru dalam menggunakan media tersebut; (5) tersedia waktu untuk 

menggunakannya, sehingga media tersebut dapat bermanfaat bagi siswa selama 

pengajaran berlangsung; (6) sesuai dengan taraf berfikir siswa, hal tersebut 

bertujuan agar makna yang terkandung di dalamnya dapat dipahami oleh para 

siswa.  

 Hamdani (2011:257) menyatakan kriteria yang paling utama dalam 

pemilihan media adalah sesuai dengan tujuan pembelajaran atau kompotensi yang 

ingin dicapai. Aqib (2015: 53) menyatakan pertimbangan dalam memilih media 

pembelajaran sebagai berikut. (1) kompetensi pembelajaran; (2) karakteristik 

siswa; (3) karakteristik media; (4) waktu yang tersedia; (5) biaya yang diperlukan; 

(6) ketersediaan fasilitas atau peralatan; (7) konteks penggunaan; (8) mutu teknis 

media. 

Kriteria pemilihan media bersumber dari konsep bahwa media merupakan 

bagian dari sistem instruksional secara keseluruhan (Arsyad, 2009: 75). Ada 

beberapa kriteria yang patut diperhatikan dalam memilih media: (1) sesuai dengan 

tujuan yang ingin dicapai; (2) tepat untuk mendukung isi pelajaran; (3) praktis, 

luwes dan bertahan; (4) guru terampil menggunakannya; (5) pengelompokan 

sasaran; (6) mutu teknis. 
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Berdasarkan pendapat para ahli dapat diambil kesimpulan bahwa memilih 

media pembelajaran perlu memperhatikan kriteria pemilihan media. Kriteria 

pemilihan media yang paling utama adalah sesuai dengan tujuan pembelajaran, 

sesuai dengan isi pelajaran dan disesuaikan dengan karakteristik siswa. Peran guru 

dalam pemilihan media yang sesuai dengan karakteristik siswanya dan materinya 

sangat penting diperlukan. Selain itu guru merupakan penentu keberhasilan suatu 

media dalam kegiatan pembelajaran. 

2.1.4.6 Teori Media 

Teori media yang digunakan dalam penelitian ini yaitu teori uses and 

gratification dan teori ekologi media. Teori uses and gratification dalam 

komunikasi massa tidak lagi melihat pada pengaruh media terhadap khalayak, 

tetapi apa yang dilakukan khalayak terhadap media, teori ini menjelaskan 

bagaimana individu menggunakan komunikasi massa untuk memenuhi 

kebutuhannya. Jadi khalayaklah yang aktif terhadap media karena kebutuhan. 

Khalayak menggunakan media untuk pemenuhan harapan-harapannya, dan 

khalayak aktif menyeleksi media dan isi media untuk memuaskan 

kebutuhankebutuhannya.  

Teori ekologi media oleh Mc. Luhan. Menurut Marshall Mc. Luhan, 

“Media elektronik telah mengubah masyarakat secara radikal. Masyarakat sangat 

bergantung pada teknologi yang menggunakan media dan bahwa ketertiban sosial 

suatu masyarakat didasarkan pada kemampuannya untuk menghadapi teknologi 

tersebut”. Media membentuk dan mengorganisasikan sebuah budaya yang 

selanjutnya disebut teori ekologi media. Teori ini memusatkan pada banyak jenis 
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media dan memandang media sebagai sebuah lingkungan. Menurut Ricard West 

dan Lynn H. Turner (2008), terdapat tiga asumsi utama teori ekologi media 

menurut pandangan Mc. Luhan sebagai berikut. (1) Media melingkupi setiap 

tindakan di dalam masyarakat, (2) Media memperbaiki persepsi dan 

mengorganisasikan pengalaman kita, (3) Media menyatukan seluruh dunia. Dalam 

perspektif Mc. Luhan, media tidak dilihat dalam konsep yang sempit, seperti surat 

kabar / majalah, radio, televisi, film atau internet. Dalam konsep yang luas, Mc. 

Luhan melihat media sebagai apa saja yang digunakan oleh manusia, termasuk 

jam dinding, angka, uang, jalan, bahkan permainan adalah media. 

Menurut asumsi pertama teori ekologi media, manusia tidak dapat 

melarikan diri dari media. Asumsi kedua teori ekologi media melihat media 

sebagai sesuatu yang langsung mempengaruhi manusia. Cara manusia memberi 

penilaian, merasa dan bereaksi cenderung dipengaruhi oleh media. Mc. Luhan 

menilai media cukup kuat dalam membentuk pandangan kita atas dunia. Oleh 

karena itu, menurut asumsi ketiga dari teori ekologi media ini menyebutkan, 

media mampu menyatukan seluruh dunia.  

 

2.1.5 Media Movable Diorama Tiga Dimensi (3D) 

2.1.5.1 Pengertian movable media diorama 

Movable adalah kata dalam Bahasa Inggris yang jika diartikan dalam 

Bahasa Indonesia adalah dapat digerakkan atau dapat dipindahkan. Sedangkan 

Media Diorama merupakan sebuah pemandangan tiga dimensi mini bertujuan 

untuk menggambarkan pemandangan sebenarnya (Sudjana dan Ahmad, 2013: 
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170). Prastowo (2015: 236) menyatakan diorama biasanya terdiri atas bentuk-

bentuk sosok atau objek-objek ditempatkan di pentas yang berlatar belakang 

lukisan yang disesuaikan dengan penyajian. 

Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa media  movable 

diorama merupakan jenis media tiga dimensi yang menggambarkan pemandangan 

sebenarnya dari suatu objek yang ditempatkan di pentas serupa dengan aktivitas 

yang di perlihatkan secara mini sesuai dengan tema objeknya yang dilengkapi 

dengan miniature yang dapat dipindahkan/digerakkan. Penelitian ini 

mengembangkan media movable diorama tiga dimensi (3D) pada pembelajaran 

IPS yang digunakan sebagai penunjang dalam kegiatan pembelajaran sehingga 

dapat mengoptimalkan hasil belajar. 

2.1.5.2 Tujuan media movable diorama 

Arsyad (2009: 20-21) menyebutkan dua tujuan media yaitu: (1) tujuan 

informasi, digunakan untuk menyajikan informasi di hadapan siswa; (2) tujuan 

instruksi, media tersebut harus melibatkan siswa baik dalam benak atau mental 

maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata. Sedangkan menurut Sudjana dan 

Ahmad (2013: 2-3) tujuan media pengajaran adalah dapat mempertinggi proses 

dan hasil belajar siswa. 

Tujuan media movable diorama tiga dimensi (3D) ini antara lain: (1) untuk 

memperjelas materi pembelajaran saat guru menyampaikan materi denah 

lingkungan rumah dan sekolah, media ini digunakan guru untuk memberikan 

contoh cara membaca denah; (2) sebagai media untuk melibatkan siswa dalam 

proses pembelajaran; (3) media belajar bagi siswa. Media ini menciptakan kondisi 
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yang aktif menyenangkan melalui objek denah mini dan miniatur orang yang 

dapat dipindah-pindahkan sehingga dapat menarik perhatian siswa serta 

memberikan motivasi. 

2.1.5.3 Media tiga dimensi (3D) 

Media pembelajaran tiga dimensi (3D) yaitu media yang tampilannya 

dapat diamati dari arah pandang mana saja dan mempunyai dimensi panjang, lebar 

dan tinggi/tebal (Ashyar, 2012:47). Sedangkan menurut Hamdani (2011:261) 

media tiga dimensi, yaitu media yang menggambarkan benda yang sungguhan 

dalam bentuk tertentu atau tiga dimensi. Misalnya, model (forgo), sardimen, 

faksidermi, market atau miniatur dan bahan lain dari alam.  

2.1.5.4 Langkah penggunaan  

Langkah penggunaan media movable diorama tiga dimensi (3D) sebagai 

berikut. 

a) Sebelumnya membuat media diorama terlebih dahulu  

- Menentukan tema yang akan disampaikan kepada siswa  

- Membuat perencanaan pembuatan media movable diorama tiga dimensi 

(3D) 

- Pembuatan media movable diorama tiga dimensi (3D) 

b) Media yang selesai dibuat kemudian digunakan dalam pembelajaran. 

c) Media ini dioperasikan oleh guru 

d) Pelaksanaan dilakukan melalui tiga tahap 

e) Tahap yang pertama yaitu tahap sebelum pembelajaran 

f) Guru menjelaskan materi pelajaran 
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g) Tahap kedua yaitu tahap saat pembelajaran berlangsung. Guru 

menggerakkan miniatur orang yang terdapat pada denah diorama tiga 

dimensi mencontohkan cara membaca denah yang telah dirancang sesuai 

materi pelajaran dengan memperhatikan arah mata angin. 

h) Guru memberi kesempatan kepada siswa untuk bertanya mengenai hal yang 

belum diketahui.  

i) Beberapa siswa mencoba menggunakan media movable diorama tiga 

dimensi (3D). 

j) Tahap ketiga yaitu akhir pembelajaran, media movable diorama tiga dimensi 

(3D) dirapikan dan disimpan jika lain waktu diperlukan kembali. 

k) Guru memberikan pertanyaan kepada siswa. 

l) Siswa menjawab pertanyaan. 

m) Konfirmasi jawaban siswa. 

2.1.5.5 Kelebihan dan manfaat media movable diorama tiga dimensi (3D) 

Keunggulan media diorama ini adalah cocok untuk pengajaran mata 

pelajaran ilmu fisika, biologi, sejarah dan berbagai macam mata pelajaran lainnya 

dan dapat memberikan gambaran situasi kondisi objek seperti aslinya, sehingga 

peserta didik mudah dalam mengahayatinya (Prastowo 2015: 240).  

Prastowo (2015: 241) menyebutkan kelebihan diorama bagi pendidik 

diataranya: (1) membantu memberikan penjelasan tentang suatu objek atau benda 

yang rumit; (2) membantu pendidik menjelaskan sesuatu yang abstrak menjadi 

sesuatu yang konkret; (3) menyajikan proses pembelajaran yang berkesan, 

menarik dan inovatif. 
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2.1.6 Hasil Belajar 

Menurut Susanto (2015: 5) hasil belajar merupakan perubahan yang terjadi 

pada diri siswa. Hasil belajar meliputi pemahaman konsep (konsep kognitif), 

ketrampilan proses (aspek psikomotor) dan sikap siswa (aspek afektif). Sedangkan 

Rifai’i dan Anni (2009: 69) menyatakan hasil belajar sebagai perubahan perilaku 

yang diperoleh peserta didik setelah mengalami kegiatan belajar.  

Hamalik (2013: 30) menyatakan bahwa seseorang telah belajar apabila 

terjadi perubahan tingkah laku, misalnya dari tidak tahu menjadi tahu, dan dari 

tidak mengerti menjadi mengerti. Tingkah laku manusia ini terjadi dari beberapa 

aspek yaitu: pengetahuan, pengertian, kebiasaan, ketrampilan, apresiasi, 

emosional, hubungan sosial, jasmani, etis/budi pekerti, dan sikap. Hasil belajar 

siswa dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor, Wasliman (dalam Susanto, 2016: 

12) menyebutkan dua faktor yang mempengaruhi hasil belajar, yaitu faktor 

internal dan faktor eksternal. Faktor internal merupakan faktor yang bersumber 

dari dalam diri siswa, meliputi kecerdasan, minat dan perhatian, motivasi belajar, 

ketekunan, sikap, kebiasaan belajar, serta kondisi fisik dan kesehatan. Adapun 

faktor eksternal merupakan faktor yang bersumber dari luar diri siswa, meliputi 

keluarga, sekolah, dan masyarakat.  

Salah satu faktor eksternal yang mempengaruhi hasil belajar siswa adalah 

sekolah, yang terdiri dari model penyajian materi pelajaran, pribadi dan sikap 

guru, suasana pengajaran, dan kompetensi guru (Susanto, 2016: 17-18). Suasana 

pengajaran yang menyenangkan dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar 

siswa yang berpengaruh pada semangat belajar dan hasil belajar. Suasana 
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pengajaran yang menyenangkan dapat diwujudkan salah satunya dengan 

menggunakan media pembelajaran yang menarik dan relevan dengan materi 

pelajaran. 

Indikator hasil belajar dalam penelitian ini membatasi pada ranah kogitif. 

Menurut Suprihatingrum (2016: 38-47) ranah kognitif berkaitan dengan hasil 

berupa pengetahuan, kemampuan dan kemahiran intelektual. Ranah kognitif 

terdiri dari aspek: (1) mengingat; (2) memahami; (3) mengaplikasikan; (4) 

menganalisis; (5) mengevaluasi; (6) mencipta. 

Berdasarkan pendapat ahli, dapat disimpulkan pengertian hasil belajar 

adalah hasil yang diperoleh individu berupa perubahan perilaku yang terjadi 

dalam ranah kognitif, afektif maupun psikomotor. Suatu pembelajaran dikatakan 

berhasil jika terjadi peningkatan pengetahuan, sikap dan ketrampilan siswa. Hasil 

belajar penelitian ini dilihat dari pemahaman siswa pada pelajaran IPS materi 

denah lingkungan rumah dan sekolah. Indikator pembelajaran dalam penelitian ini 

adalah : (1) mengidentifikasi pengertian denah; (2) Mengidentifikasi arah mata 

angin; (3) Mengidentifikasi denah lingkungan rumah; (4) Mengidentifikasi denah 

lingkungan sekolah; (5) Menjelaskan manfaat dan kegunaan denah di lingkungan 

sekolah; (6) Menjelaskan kegunaan denah lingkungan rumah.mengenal arah mata 

angin. Hasil belajar penelitian ini dilihat dari pemahaman siswa pada pelajaran 

IPS materi denah, Hasil belajar dalam penelitian di dapat melalui pretest dan 

posttest. 

 

 



40 
 

 
 

2.1.7 Rancangan Media Diorama  

Teori yang mendasari pembuatan rancangan media diorama adalah jurnal 

dari penelitian yang dilaksanakan oleh M. Entil, G.Brako-Hiapa, J. Adu Agyem, 

P. Osei-Pokul and R. Steiner pada tahun 2010 dengan judul Diorama Art – A 

Potensial Medium For Museum Education mengakui diorama sebagai media yang 

efektif untuk museum pendidikan. Bahan dan metode dalam pembuatan diorama 

melibatkan penggunaan berbagai jenis alat dan bahan.  

Alat untuk membangun kerangka diukur dengan tepat. Bahan yang 

digunakan untuk kerangka adalah kayu, triplek, stick es krim, magnet, dll. Alas 

yang cocok adalah triplek. Latar belakang diorama yang cocok adalah  gambar 

yang disesuaikan dengan keadaan aslinya. Aksesoris diorama mengacu pada 

identifikasi alat dan bahan yang sesuai dengan tema. Perencanaan ini melibatkan 

penyelidikan yang cermat. Semua fakta yang diperlukan tentang tema diorama 

dicari dan dikumpulkan untuk membentuk dasar dari proyek diorama. Media ini 

terdiri dari lembar triplek sebagai alas, kemudian rumahnya terbuat dari kayu 

yang dibentuk rumah, jalan yang di cat berwarna hitam, terdapat pohon yang 

terbuat dari plastik, plang jalan terbuat dari stick es krim serta miniatur orang dari 

plastik yang bawahnya di beri magnet. Keunggulan dalam media movable 

diorama tiga dimensi (3D) adalah siswa mengalami dan melatih ketrampilan 

manipulatif mereka dengan menggunakan indra peraba. 
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Gambar 2.3 Background diorama 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4 Ortografi proyeksi Media Movable Diorama Tiga Dimensi (3D) 

 

Media movable diorama tiga dimensi (3D) ini mengutamakan 

pembelajaran berpusat pada siswa atau disebut dengan student center. Media 

movable diorama tiga dimensi ini miniatur orangnya dapat digerak-gerakkan, 

sehingga antara siswa satu dengan yang lain dapat mempraktekkan mendiskripsi 

Backgroud 

Alas  

Denah tiga 

dimensi (3D) 

51 cm 

67 cm 
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denah dengan memperhatikan arah mata angin. Siswa juga dapat mendiskripsikan 

letak suatu tempat dan menunjukkan arah dengan benar. 

 

2.1.8 Aspek/ Kriteria Penilaian Media Movable Diorama Tiga Dimensi (3D) 

Aspek yang dinilai adalah: (1) validasi penilaian media; (2) komponen 

kelayakan isi atau materi; (3) komponen penyajian. Aspek penilaian setiap 

komponen didasarkan pada ciri-ciri media dan kriteria pemilihan media yang 

dijabarkan dalam beberapa indikator. Aspek tersebut dinilai dengan cara 

memberikan skor pada tiap indikator dari masing-masing aspek. Pemberian skor 

sebagai berikut. 

1) Skor 1: Kurang 

2) Skor 2 : Cukup 

3) Skor 3 : Baik 

4) Skor 4 : Sangat baik 

(Sukmadinata, 2012: 226) 

Indikator masing-masing komponen dijabarkan sebagai berikut. 

1) Kriteria validasi penilaian media 

 

Tabel 2.1 

Kriteria Penilaian Media Movable Diorama Tiga Dimensi (3D) 
 

Teori Aspek Indikator 

Deskriptor Penilaian 

Media Movable 

Diorama Tiga Dimensi 

(3D) 
Teori Use and 

Grafication 
Kelayakan isi  

Media harus relevan 

dengan kompetensi  

yang ingin dicapai dan 

Sesuai dengan 

SK dan KD 

 

 

a) Isi materi yang 

diajarkan sesuai 

dengan SK dan KD 
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isi pembelajaran  

(Anitah, 2008: 6.9) 

 

 

 Sesuai dengan tujuan 

yang ingin dicapai 

(Arsyad, 2015:74) 

Sesuai dengan 

tujuan 

pembelajaran 

b) Materi yang 

disampaikan sesuai 

dengan tujuan 

pembelajaran 

Komponen 

Penyajian 

Media harus relevan  

dengan kompetensi  

yang ingin dicapai  

dan isi pembelajaran 

(Anitah, 2008: 6.9) 

Memuat materi 

denah 

c) Judul  

d) Tujuan Pembelajaran 

e) Materi denah 

lingkungan rumah dan 

sekolah 

 

Mutu teknis 

Pengembangan visual 

baik gambar maupun 

fotograf harus 

memenuhi persyaratan 

teknis tertentu , 

misalnya visual harus 

jelas dengan informasi 

yang ingin 

disampaikan (Arsyad, 

2015:76) 

Terdapat  objek 

yang sesuai 

dengan materi 

 

f) Objek miniatur orang 

yang membantu untuk 

mencari denah 

g)  h) Arah mata angin 

 

2) Kriteria penilaian kelayakan isi  

Tabel 2.2 

Kriteria Penilaian Kelayakan Isi 

 

Teori Aspek Indikator 

Deskriptor Penilaian 

Media Diorama 

Berbasis Audiovisual 

Teori Use and 

Grafication 

Media harus relevan 

dengan kompetensi 

yang ingin dicapai dan 

isi pembelajaran 

(Anitah, 2014: 6.9)  

Relevan dengan 

Kompetensi yang 

ingin dicapai 

a) Materi yang 

disampaikan sesuai 

dengan Standar 

Kompetensi dan 

Kompetensi Dasar. 

Relevan dengan 

isi pembelajaran 

b) Referensi yang 

digunakan relevan.  
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Sesuai dengan tujuan 

yang ingin dicapai 

(Arsyad, 2009:74) 

Sesuai dengan 

tujuan 

pembelajaran 

c) Kesesuaian materi yang 

disampaikan dengan 

tujuan pembelajaran. 

Sasaran belajar 

Media harus 

disesuaikan dengan 

tingkat perkembangan 

siswa (Anitah, 2009: 

6.38) 

Sesuai dengan 

tingkat  

perkembangan 

siswa  

d) Konsep yang 

digunakan 

berhubungan dengan 

kehidupan sehari-hari. 

e) Materi sesuai dengan 

tingkat perkembangan 

siswa SD. 

 
Format penyajian 

didasarkan pada tata 

urutan belajar yang 

jelas (Anitah, 2009: 

6.39) 

Tata urutan jelas f) Materi denah 

lingkungan rumah dan 

sekolah telah terlihat 

secara kongkrit dan 

jelas. 

Mutu teknis  

Pengembangan visual 

baik gambar maupun 

fotograf harus 

memenuhi persyaratan 

teknis tertentu , 

misalnya visual harus 

jelas dengan informasi 

yang ingin 

disampaikan (Arsyad, 

2009:76) 

Objek maupun 

fotograf harus 

memenuhi 

persyaratan teknis 

tertentu 

g) Disertai arah mata 

angin dan miniatur 

orang yang dapat 

dipindahkan sebagai 

salah satu alat siswa 

untuk mempratekkan 

mencari denah 

lingkungan rumah dan 

sekolah. 

 

Fungsi media adalah 

membuat konkret 

konsep-konsep yang 

abstrak (Anitah, 2014: 

6.10) 

Konsep disajikan 

secara konkret  

h) Menyajikan contoh 

menyerupai bentuk 

aslinya bentuk denah 

lingkungan rumah dan 

sekolah 

 

3) Kriteria penilaian komponen penyajian 

Tabel 2.3 

Kriteria Penilaian Komponen Penyajian 

 

Teori Kriteria Indikator 

Deskriptor Penilaian 

Media Diorama 

Berbasis Audiovisual 
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Teori Use and 

Grafication 

Memerlukan pemikiran 

tingkat lebih tinggi 

(Arsyad, 2009:76) 

Materi 

disesuaikan 

tingkat pemikiran 

siswa 

a) Penyajian konsep dari 

yang mudah ke yang 

sukar. 

Mutu teknis  

Pengembangan visual 

baik gambar maupun 

fotograf harus 

memenuhi persyaratan 

teknis tertentu, 

misalnya visual harus 

jelas dengan informasi 

yang ingin disampaikan  

(Arsyad, 2009:76) 

Objek maupun 

fotograf harus 

memenuhi 

persyaratan teknis 

b) Penyajian media 

movable diorama tiga 

dimensi (3D) 

dilengkapi bangunan 

tiga dimensi dan arah 

mata angin yang sesuai 

c) Media movable 

diorama tiga dimensi 

(3D) dilengkapi 

miniatur orang yang 

dapat dipindahkan 

menarik perhatian 

siswa 

Objektivitas   (Anitah, 

2014: 6.38) 

Guru terampil 

menggunakanya 

(Arsyad, 2009:76) 

Penggunaan yang 

mudah 

d) Media movable 

diorama tiga dimensi 

(3D) mudah digunakan 

dalam proses 

pembelajaran 

Format penyajian 

didasarkan pada tata 

urutan belajar yang 

jelas (Anitah, 2014: 

6.39) 

Tata urutan 

belajar yang jelas 

e) Penyajian dalam media 

movable diorama tiga 

dimensi (3D) dilakukan 

secara jelas. 

Tingkat keterbacaan 

media  

(Anitah, 2014: 6.38) 

Desain media f) Desain tampilan media 

movable diorama tiga 

dimensi (3D) menarik 

minat belajar siswa 

Bahan sesui g) Pemilihan bahan yang 

digunakan dalam media 

movable diorama tiga 

dimensi (3D) sesuai 

Gambar jelas, 

terlihat 

h) Ukuran bangunan 

dalam media movable 

diorama tiga dimensi 

(3D) yang dapat terlihat 

jelas 

Sesuai kebutuhan i) Penyajian dalam media 

movable diorama tiga 

dimensi (3D) sesuai 

dengan kebutuhan 
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Tampilan menarik j) Desain tampilan media 

movable diorama tiga 

dimensi (3D) menarik 

minat belajar siswa 

Letak 

proporsional 

k) Tata letak bangunan 

dan obyek (miniatur 

orang) yang 

proporsional 

Semua komponen 

terlihat dengan 

jelas 

l) Keseluruhan komponen 

media dapat terlihat 

dengan jelas. 

 

2.1.9 Penelitian yang relevan 

Penelitian ini merupakan hasil penelitian relevan yang berkaitan dengan 

media diorama sebagai pendukung dalam penelitian pengembangan media 

movable diorama tiga dimensi (3D) pada pembelajaran IPS materi denah. Adapun 

hasil penelitian tersebut adalah: 

Penelitian tentang pembuatan diorama dilakukan oleh Audrey C. Rule and 

Lois A. Lindell tahun 2009 yang berjudul Making Cereal Box Dioramas of Native 

American Historic Home and Culture. Penellitian ini mengenai pembuatan 

diorama dalam kegiatan pembelajaran. Menurut penelitian ini pembuatan diorama 

tiga dimensi adalah yang paling berkesan dari pengalaman sekolah dasar, namun 

pada umumnya mereka jarang untuk melakukan kegiatan ini karena takut. Oleh 

karena itu, penting untuk mempersiapkan guru dengan ketrampilan untuk 

memimpin anak-anak dalam menciptakan suatu proyek. Delapan puluh guru 

preservice terdaftar dalam kursus studi pembuatan diorama. Diorama tersebut 

bertema kelompok asli Amerika yang dibuat guru dari bahan kotak sereal, daur 

ulang kertas fotocopy, lem kerajinan putih, cat, gambar, dan barang-barang 

kerajinan umum. Oleh karena itu, penelitian menyarankan proyek diorama dalam 
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mengajar tentang beragam budaya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa proyek 

diorama efektif sebagai pengalaman berkesan dalam pembelajaran IPS. Meskipun 

banyak dari para guru layanan dalam penelitian ini melaporkan bahwa awalnya 

mereka mengira tidak akan dapat berhasil membuat dan mengelola proyek 

diorama yang kompleks, mereka semua berhasil melakukannya dan merasa 

bangga dan percaya diri baru dalam prestasi ini. 

Penelitian yang dilaksanakan oleh Universitas of Copenhagen dari 

Marandino, Martha; Dias Oliveira, Adriano; Achiam, Marianne tahun 2009 yang 

berjudul The important role of Natural History dioramas in biological learning. 

Penelitian dan evaluasi program penggunaan diorama di museum secara empiris 

dan statistik menunjukkan bahwa pogram penggunaan diorama di museum secara 

empiris dan statistik menunjukkan bahwa program telah memenuhi tujuan yang 

telah ditetapkan. Data kualitatif juga mendukung bahwa tujuan dan sasaran telah 

terpenuhi, diantaranya: (1) pengunjung menemukan tokoh yang unik, menarik, 

pendidikan, menyenangkan, dan mudah diingat; (2) pameran dalam ruang 

museum dianggap lebih kuat, unik, dan pribadi atau bermakna oleh pengunjung 

yang berinteraksi dengan tokoh. Dimasukkannya ke dalam gambar fitur 

notpresent di diorama menunjukkan bahwa anak-anak menonton apa yang mereka 

lihat dengan keadaan sebenarnya dari model mental terkait. Beberapa diorama 

tersebut ditambahkan beberapa fitur sehingga tersusun gambaran yang lebih 

lengkap dari objek aslinya. Penelitian ini dilakukan di Malta, sebuah pulau 

dimana anak-anak dapat melihat langit biru yang cerah sepanjang tahun dan awan. 

Anak-anak dapat menghasilkan representasi dari memori mereka tentang pantai 
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khas Maltese dengan langit biru dan matahari yang biasa mereka liat. Penampilan 

dari diorama sebagai pemicu bagi anak-anak untuk merakit kenangan mereka 

terkait tentang topik dan menyusun representasi pribadi dari topik. Dengan 

diorama mereka tidak hanya ingat substansi sebenarnya namun juga keakuratan.  

Selain itu juga ada penelitian oleh M. Enti, G. Brako-Hiapa, J. Adu 

Agyem, P. Osei-Poku and R. Steiner pada tahun 2010 dengan judul Diorama Art – 

A Potential Medium For Museum Education mengakui diorama sebagai media 

yang efektif untuk museum pendidikan. Selain itu, diorama bisa menjadi sebuah 

mini museum, alat ampuh untuk menyimpan catatan yang tepat, 

mendokumentasikan informasi budaya dan sejarah yang berharga untuk 

menginspirasi dan mendidik masyarakat, serta cara membangun museum di 

sekolah-sokolah untuk memperluas sumber belajar mengajar di kelas. Penelitian 

ini dirancang untuk membimbing semua orang agar tertarik dalam pembuatan 

diorama untuk memperoleh ketrampilan sendiri. Desain diorama tersebut juga 

menunjukkan tentang diorama sebagai bentuk seni tiga dimensi untuk 

memberitahu secara efektif cerita vital atau untuk menggambarkan hal-hal yang 

tidak ada lagi atau yang keberadaannya yang terancam oleh perkembangan baru 

seperti halnya dari alat tenun adat. Dari analisis ini dapat disimpulkan bahwa 

diorama bisa berfungsi sebagai media alternatif untuk memperluas lingkup 

pendidikan museum di negara. 

Penelitian dari Ni Pt.Sri Pratiwi, I G.A. Agung Sri Asri, D.B. Kt. Ngr. 

Semara Putra pada tahun 2014 dengan judul Pengaruh ModelBrain-Based 

Learning berbantuan media diorama terhadap hasil belajar IPS siswa kelas V SD 
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Gugus VIII Sukawati Tahun Ajaran 2013/2014. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa berdasarkan hasil analisis data post-test menunjukkan bahwa rata-rata hasil 

belajar IPS siswa kelompok eksperimen lebih tinggi daripada rata-rata hasil 

belajar IPS siswa kelompok control (75.62 > 60,08). Berdasarkan hasil analisis 

uji-t diperoleh t-hitung sebesar 5,2 dan t-tabel dengan dk 30 + 30 – 2 =58 pada 

taraf signifikansi 5% adalah 2.01, karena t-hitung > t-tabel (5,2 > 2,01), maka Ho 

ditolak dan Ha diterima. Hal ini membuktikan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan hasil belajar IPS antara siswa yang mengikuti pembelajaran dengan 

model BBL berbantuan media diorama dengan siswa yang mengikuti 

pembelajaran konvensional. 

Penelitian lain tentang media diorama telah dilakuka oleh Maswiyah, Lies 

Lestari, dan Warananingtyas Palupi pada tahun 2014 yang berjudul peningkatan 

Kemampuan Motorik Halus Melalui Media Diorama Pada Anak Kelompok A TK 

Marsudisiwi Laweyan Surakarta Tahun Ajaran 2013/2014. Hasil penelitian ini 

menunjukkan peningkatan hasil belajar anak dalam kemampua motorik halus. 

Pada siklus I Sudah Terjadi Peningkatan Hasil Belajar Anak Dalam Kemampuan 

Motorik Halus, Akan terjadi yang mendapat nilai tuntas belum mencapai target 

pada indikator kinerja yaitu 80%. Pada siklus II sudah terjadi peningkatan hasil 

belajar anak dalam kemampuan motorik, dan sudah mencapai target pada 

indikator kinerja yaitu 80%. 

 Penelitian lain yang dilaksanakan oleh Devi Christin, Entin Dangsih, Reni 

Marlina pada tahun 2016 denga judul Kelayakan Media Diorama Pemanasan 

Global Kelas VII. Hasil penelitian ini menyatakan media diorama beserta lembar 
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panduan penggunaannya layak digunakan untuk kegiatan pembelajaran 

pemanasan global untuk siswa kelas VII dengan nilai validitas sebesar 3,80 untuk 

media diorama dan 3, 71 untuk lembar panduan penggunaan media diorama. 

Penelitian tentang diorama juga dilakukan oleh Pintanti Darajati tahun 

2016 yang berjudul Pengembangan Media Diorama Lingkungan (DOLAN) 

Sebagai Media Pembelajaran IPS Kelas III SDN Tahunan. Penelitian tersebut 

bertujuan untuk pengembangkan media Diorama Lingkungan (DOLAN) yang 

layak pada mata pelajaran IPS. Media dinilai oleh ahli materi, ahli media, praktisi 

dan diujicobakan ke lapangan (uji coba lapangan awal dengan 3 siswa, uji coba 

lapangan utama dengan 5 siswa, dan uji coba lapangan operasional dengan 21 

siswa) kelas III SDN Tahunan, Yogyakarta. Hasil penelitian menunjukkan 

penilaian oleh ahli materi memperoleh skor 4,47 (kriteria “sangat baik”). 

Penilaian oleh ahli media memperoleh skor 4,1 (kriteria “sangat baik”). Penilaian 

oleh praktisi memperoleh skor 4,1 (kriteria “sangat baik”). Hasil uji coba 

memperoleh skor 4,27 (kriteria “sangat baik”). 

Selain itu juga ada penelitian lain dari Septi Kiswandari tahun 2016 yang 

berjudul Pengembangan Media Pembelajaran Diorama Daur Air Pada Mata 

Pelajaran IPA Kelas V SD. Penelitian tersebut bertujuan untuk menghasilkan 

media pembelajaran diorama daur air, mengetahui kelayakan media pembelajaran 

diorama daur air, dan mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap materi daur 

air. Hasil uji kelayakan media pembelajaran diorama daur air memperoleh skor 

akhir 3,88 dengan kategori baik menurut ahli media, skor akhir 4,21 dengan 

kategori sangat baik menurut ahli materi, dan skor akhir 4,69 dengan kategori 



51 
 

 
 

sangat baik menurut penilaian praktisi, serta skor 4,17 dengan kategori sangat 

baik pada uji coba terbatas dan skor 4,32 dengan kategori sangan baik pada uji 

coba lapangan. Pemahaman siswa terhadap materi berdasarkan aspek kognitif 

memperoleh rata-rata 76,7. 

Berdasarkan uraian penelitian tersebut diketahui bahwa media diorama 

banyak digunakan sebagai media pembelajaran. Terdapat hubungan yang erat 

antara pemilihan media dengan proses pembelajaran. Namun di SDN Tambakaji 

05 Semarang belum terdapat media diorama, sehingga perlu dikembangkan media 

yang variatif dan menarik yaitu media movable diorama tiga dimensi (3D). 

 

2.2 Kerangka Teoritis 

Pengembangan media  movable diorama tiga dimensi (3D) pada 

pembelajan IPS ini mengacu pada beberapa teori belajar yaitu 1) Teori 

Kontruktivisme, menurut Rifai’i dan Anni (2012: 144) belajar dalam teori 

konstruktivisme merupakan lebih dari sekedar mengingat, yang bertujuan untuk 

membuat siswa memahami dan mampu menerapkan pengetahuan yang telah 

dipelajari, mereka harus mampu memecahkan masalah, menemukan sesuatu untuk 

dirinya sendiri, dan berkutat berbagai gagasan. Dimana kegiatan belajar yang 

menuntut peserta didik untuk mengkontruksi pengetahuan sendiri melalui 

aktivitas produktif dan kreatif.   

Sehingga dalam penelitian ini terdapat kaitan antara teori kontruktivisme 

dengan cara guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. Guru sebagai 

fasilitator dalam pembelajaran seperti menyediakan media pembelajaran dan 
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pengarah siswa dalam mengkontruksi pengetahuannya, arahan dari guru sangat 

dibutuhkan untuk membantu siswa menemukan pengetahuannya sendiri. Yang 

kemudian akan berguna bagi siswa dalam kehidupan sehari-hari. 2) Teori 

Kognitivisme, menurut Rifai’i dan Anni (2012: 106) memandang belajar sebagai 

proses pemfungsian unsur-unsur kognisi, terutama usur pikiran, untuk dapat 

mengenal dan memahammi stimulus yang datang dari luar. Demikian pula kinerja 

seseorang yang diperoleh dari hasil belajar tidak tergantung pada jenis dan cara 

pemberian stimulus, melainkan lebih ditetukan oleh sejauh mana seseorang 

mampu mengolah informasi sehingga dapat disimpan dan digunakan untuk 

merespon stimulus yang ada di sekelilingnya. Oleh karena itu, teori belajar 

kognitif menekankan pada cara-cara seseorang menggunakan pikirannya untuk 

belajar, mengingat, dan penggunakan pengetahuan yang telah diperoleh dan 

disimpan di dalam pikirannya secara efektif.  

Dari teori tersebut belajar menekankan pada aktivitas belajar berupa proses 

berpikir siswa dalam memahami pengetahuan yang dia dapat sesuai dengan 

tingkat perkembangan masing-masing, meyukai contoh konkrit, bekerja dengan 

simbol-simbol, melakukan praktik atau proyek dimana semua aktivitas merupakan 

peristiwa mental. Contoh kongkrit dalam proses pembelajan dapat membantu 

siswa memahami materi pelajaran. Sehingga dalam penelitian ini siswa diajak 

untuk berpikir lebih kompleks atau luas. Salah satu tipe siswa dalam teori 

kognitivisme adalah tipe pengalaman konkret yang sesuai dengan penelitian ini 

yang menggunakan contoh konkret melalui media pembelajaran.  
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Adapun teori lain yang digunakan dalam penelitian ini yaitu teori uses and 

gratification dan teori ekologi media. Teori uses and gratification dalam 

komunikasi massa tidak lagi melihat pada pengaruh media terhadap khalayak, 

tetapi apa yang dilakukan khalayak terhadap media, teori ini menjelaskan 

bagaimana individu menggunakan komunikasi massa untuk memenuhi 

kebutuhannya. Jadi khalayaklah yang aktif terhadap media karena kebutuhan. 

Khalayak menggunakan media untuk pemenuhan harapan-harapannya, dan 

khalayak aktif menyeleksi media dan isi media untuk memuaskan 

kebutuhankebutuhannya.  

Teori ekologi media oleh Mc. Luhan. Menurut Marshall Mc. Luhan, 

“Media elektronik telah mengubah masyarakat secara radikal. Masyarakat sangat 

bergantung pada teknologi yang menggunakan media dan bahwa ketertiban sosial 

suatu masyarakat didasarkan pada kemampuannya untuk menghadapi teknologi 

tersebut”. Media membentuk dan mengorganisasikan sebuah budaya yang 

selanjutnya disebut teori ekologi media. Teori ini memusatkan pada banyak jenis 

media dan memandang media sebagai sebuah lingkungan. Menurut Ricard West 

dan Lynn H. Turner (2008), terdapat tiga asumsi utama teori ekologi media 

menurut pandangan Mc. Luhan sebagai berikut. (1) Media melingkupi setiap 

tindakan di dalam masyarakat, (2) Media memperbaiki persepsi dan 

mengorganisasikan pengalaman kita, (3) Media menyatukan seluruh dunia. Dalam 

perspektif Mc. Luhan, media tidak dilihat dalam konsep yang sempit, seperti surat 

kabar / majalah, radio, televisi, film atau internet. Dalam konsep yang luas, Mc. 
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Luhan melihat media sebagai apa saja yang digunakan oleh manusia, termasuk 

jam dinding, angka, uang, jalan, bahkan permainan adalah media. 

Menurut asumsi pertama teori ekologi media, manusia tidak dapat 

melarikan diri dari media. Asumsi kedua teori ekologi media melihat media 

sebagai sesuatu yang langsung mempengaruhi manusia. Cara manusia memberi 

penilaian, merasa dan bereaksi cenderung dipengaruhi oleh media. Mc. Luhan 

menilai media cukup kuat dalam membentuk pandangan kita atas dunia. Oleh 

karena itu, menurut asumsi ketiga dari teori ekologi media ini menyebutkan, 

media mampu menyatukan seluruh dunia. Dalam era sekarang ini contohnya, 

pentingnya peran media dalam pembelajaran mengharuskan pendidik untuk lebih 

kretif dan inovatif dalam memanfaatkan berbagai sumber belajar dan media. 

Media merupakan alat bantu mengajar, termasuk salah satu komponen lingkungan 

belajar yang dirancang oleh pembelajar. Media pembelajaran merupakan bagian 

yang tak terpisahkan dari proses pembelajaran. Pemanfaatan media pembelajaran 

merupakan upaya kreatif dan sistematis untuk menciptakan pengalaman yang 

dapat membelajarkan peserta didik sehingga pada akhirnya dihasilkan lulusan 

yang berkualitas. Pemanfaatan media pembelajaran yang optimal perlu didasarkan 

pada kebermaknaan dan nilai tambah yang dapat diberikan kepada peserta didik 

melalui suatu pengalaman belajar yang menggunakan media pembelajaran. 

(Asyar, 2012: 28)          

Penelitian ini membuat media tentang IPS dikarenakan menurut pendapat 

Etin Solihatin dan Raharjo (2009: 14) pelajaran IPS salah satu pelajaran yang 

berguna untuk mempersiapkan siswa menjadi warga negara yang baik dalam 
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kehidupan bermasyarakat dan untuk mengembangkan kemampuan siswa 

menggunakan penalaran dalam mengambil keputusan dari setiap persoalan yang 

dihadapi. Sehingga dengan pembuatan media pembelajaran IPS materi denah 

dapat berguna untuk mengembangkan pengetahuan, ketrampilan, sikap, nilai dan 

analisis siswa terhadap masalah sosial sehingga siswa peka dan mampu mengatasi 

masalah sosial yang menimpa diri maupun masyarakatnya yang pada akhirnya 

akan menjadi warga negara yang baik serta membekali siswa dengan pengetahuan 

sosial yang berguna dalam kehidupannya kelak di masyarakat.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Gambar 2.5 Kerangka Teoritis 

 

2.3 Kerangka Berpikir 

Permasalahan hasil belajar pada pembelajaran IPS materi denah 

lingkungan rumah dan sekolah di SDN Tambakaji 05 karena disebabkan oleh 

kurang tersedianya media pembelajaran. Media yang digunakan terbatas pada 

gambar denah dan arah mata angin yang terdapat pada buku teks guru dan siswa. 

Penyampaian materi tanpa media yang menarik dan inovatif membuat siswa 
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kurang aktif dalam pembelajaran. Untuk mengatasi permasalahan tersebut perlu 

dilakukan perbaikan pelaksanaan pembelajaran.  

Pembelajaran dikatakan efektif atau berhasil jika hasil belajar yang di 

dapat siswa telah mencapai indikator yang ditetapkan. Menurut Susanto (2015: 5-

11) hasil belajar merupakan perubahan yang terjadi pada diri siswa. Hasil belajar 

meliputi aspek kognitif, efektif, dan psikomotor. Apabila indikator tersebut belum 

tercapai, misalnya dalam ranah kogitif hasil belajar belum mencapai KKM, maka 

dapat dikatakan bahwa pembelajaran tersebut belum berhasil.  

Guru sebagai fasilitator memegang peranan penting dalam mengatur 

jalannya pembelajaran, untuk membantu guru dalam menyampaikan materi agar 

mudah dipahami siswa maka guru perlu penunjang menggunakan media 

pembelajaran. Media pembelajaran yang sesuai dengan pembelajaran IPS materi 

denah  salah satunya adalah media movable diorama tiga dimensi. 

Movable adalah kata dalam Bahasa Inggris yang jika diartikan dalam 

Bahasa Indonesia adalah dapat digerakkan atau dapat dipindahkan. Media 

Diorama merupakan sebuah pemandangan tiga dimensi mini bertujuan untuk 

menggambaran pemandangan sebenarnya (Sudjana dan Ahmad, 2013: 170). 

Prastowo (2015: 236) menyatakan diorama biasanya terdiri atas bentuk-bentuk 

sosok atau objek-objek ditempatkan di pentas yang berlatar belakang lukisan yang 

disesuaikan dengan penyajian. Keunggulan media diorama ini adalah cocok untuk 

pengajaran mata pelajaran ilmu fisika, biologi, sejarah dan berbagai macam mata 

pelajaran lainnya dan dapat memberikan gambaran situasi kondisi objek seperti 

aslinya, sehingga peserta didik mudah dalam mengahayatinya (Prastowo 2015: 
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240). Media pembelajaran tiga dimensi (3D) yaitu media yang tampilannya dapat 

diamati dari arah pandang mana saja dan mempunyai dimensi panjang, lebar dan 

tinggi/tebal (Ashyar, 2012:47). 

Kurikulum 2006 atau Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan dilaksanakan 

dengan menegakkan lima pilar belajar salah satunya adalah belajar untuk 

membangun dan menemukan jati diri, melalui proses pembelajaran yang aktif, 

kreatif, efektif, dan menyenangkan. Untuk menciptakan pembelajaran yang aktif, 

kreatif, efektif, dan menyenangkan guru perlu menggunakan media.  

Pemilihan media pada pembelajaran khususnya pada tingkat SD 

disesuaikan dengan tingkat perkembangan siswa. Siswa SD berada pada tahap 

operasional konkret, dimana pada tahap tersebut dalam memahami materi siswa 

perlu diberikan gambaran yang konkret atau nyata dan melibatkan siswa secara 

aktif. Maka dari itu penelitian ini mengembangkan media movable diorama tiga 

dimensi (3D) pada pembelajaran IPS materi denah di SD. Media movable diorama 

tiga dimensi (3D) memberikan gambaran nyata melalui denah tiga dimensi yang 

mempermudah siswa untuk mempraktekkan sendiri mendiskripsi denah.  

Berdasarkan landasan teori tersebut diasumsikan bahwa media movable 

diorama tiga dimensi (3D) akan membuat siswa termotivasi untuk aktif dan lebih 

mudah memahami materi sehingga hasil belajar akan optimal dan lebih baik. 

Adapun keterkaiatan antar variabel dalam penelitian ini dapat digambarkan 

sebagai berikut.  
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Kondisi awal  

Media pembelajaran kurang inovatif dan menarik. Media 

masih berupa gambar sederhana.  

 

Analisis Siswa : pada pembelajaran IPS materi denah lingkungan rumah dan sekolah 

Analisis tugas :  guru perlu menggunakan media 

Pengembangan media movable diorama tiga 

dimensi (3D) pada pembelajaran IPS materi denah 

Analisis SK, KD, kebutuhan siswa dan guru dan dokumen 

Desain media movable diorama tiga dimensi (3D) 

pada pembelajaran IPS materi denah 

Validasi media oleh pakar 

Uji coba produk 

Uji coba pemakaian 

Produk akhir 

Media movable diorama tiga dimensi (3D) pada 

pembelajaran IPS materi denah layak dan efektif 

digunakan dalam pembelajaran 

 

Ditemukan 

Sehingga 

Langkah Pengembangan 

Hasil 

Hasil belajar siswa kelas IIIB SDN Tambakaji 05 Semarang pada 

kompetensi dasar denah lingkungan rumah dan sekolah rendah 

Solusi 

Gambar 2.6  Kerangka Berpikir 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat diambil kesimpulan 

sebagai berikut. 

1. Pengembangan media movable diorama tiga dimensi (3D) pada pembelajaran 

IPS materi denah adalah  (1) berdasarkan angket kebutuhan, dibutuhkan media 

pembelajaan denah lingkungan sekolah & rumah dengan mengembangkan 

media movable diorama tiga dimensi (3D); (2) dari bentuk media, dipilih 

media dengan ukuran sedang 67×51 cm, dengan pemilihan komposisi warna 

yang cerah, bahan yang cukup kuat kayu, dan bentuk tiga dimensi denah 

lingkungan sekolah dan rumah dengan objek atau tokohnya yang dapat 

digerak-gerakkan dan (3) Media ini dirancang untuk memberikan gambaran 

semikonkrit suatu denah yang disesuaikan dengan materi pelajaran IPS. 

2. Media movable diorama tiga dimensi (3D) pada pembelajaran IPS materi 

denah yang telah dikembangan dinyatakan sangat layak digunakan oleh pakar 

materi dan media dengan persentase penilaian komponen kelayakan isi 97,2%, 

komponen penyajian 100%. 

3. Media movable diorama tiga dimensi (3D) efektif digunakan pada 

pembelajaran IPS materi denah terhadap hasil belajar siswa dengan 

perhitungan           yaitu 7,37000436130904 lebih besar dari        yaitu 
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2,06865759861054 dengan uji peningkatan rata-rata sebesar 19,167 dengan 

kriteria sedang. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan pengalaman melakukan penelitian pengembangan saran yang 

dapat direkomendasikan, yaitu: 

1. Media movable diorama tiga dimensi (3D) dapat dikembangkan lagi dengan 

perencanaan yang matang diantaranya: (1) perencanaan komponen isi yang 

lebih lengkap; (2) komponen penyajian yang lebih menarik, sehingga lebih 

bermanfaat dan bermakna. 

2. Media movable diorama tiga dimensi (3D) efektif digunakan pada 

pembelajaran IPS materi denah dengan memperbanyak dan memperbesar agar 

siswa lebih jelas dan paham terhadap  materi yang disampaikan. 

3. Media movable diorama tiga dimensi (3D) dapat direvisi kembali guna 

perbaikan kualitas produk. 
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