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ABSTRAK 

Apriliani, desi. 2018. Pengembangan Media Diorama Berbasis Audio Pada 

Materi Daur Hidup Hewan Untuk Meningkatkan Kecerdasan Spasial Visual 

Siswa Kelas IV Di Sekolah Dasar Negeri Gununggangsir 1 Pasuruan. 

Skripsi, Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu 

Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim 

Malang. Pembimbing Dr. Marno, M.Ag 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini telah berkembang dan 

berpengaruh terhadap penggunaan alat bantu mengajar disekolah dan lembaga 

pendidikan yang lainnya. Sedangkan ilmu pengetahuan alam merupakan ilmu 

yang mempelajari peristiwa yang terjadi di alam meliputi proses daur hidup pada 

makhluk hidup terutama pada hewan. Dalam pembelajaran ilmu pengetahuan 

alam sebagian masih bersifat abstrak. Salah satu materi yang bersifat abstrak 

adalah daur hidup hewan. Sehingga peniliti melakukan pengembangan media 

pembelajaran berupa diorama taman metamorfosis. Kecerdasan yang 

berhubungan dengan dengan visualisasi adalah spasial visual. Diorama taman 

metamorfosis menjadi salah satu sarana guna membantu meningkatkan 

kecerdasan spasial visual dan hasil belajar siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk : (1) Mendeskripsikan desain pengembangan 

diorama beraudio pada materi daur hidup hewan. (2) Mendeskripsikan kelayakan 

media diorama beraudio pada materi daur hidup hewan. (3) Mendeskripsikan 

keefektifan media diorama beraudio pada materi daur hidup hewan sebelum dan 

sesudan penggunaan media diorama beraudio pada siswa kelas IV SDN 

Gununggangsir 1 Pasuruan.   

Bentuk penelitian yang digunakan peniliti adalah metode penelitian dan 

pengembangan (Research and Development) dimana metode penelitian ini untuk 

mengahasilkan produk media pembelajaran berupa diorama beraudio. Metode 

penelitian dan pengembangan ini mengadopsi model pengembangan Borg and 

Gall.  

Pengembangan media pembelajaran ini telah menghasilkan produk berupa 

media pembelajaran media diorama beraudio materi daur hidup hewan kelas IV 

SD/MI. Dari hasil validasi media pembelajaran diorama beraudio ini 

menunjukkan kevalidan yang terbukti dengan prosentase rata-rata hasil dari 

validasi ahli materi sebesar 92% menyatakan sangat valid, hasil dari validasi ahli 

desain media sebesar 98% menyatakan sangat valid, hasil dari validasi ahli 

pembelajaran sebesar 90% menyatakan sangat valid. Hasil prosentase tingkat 

kevalidan pada uji coba di kelas IV SDN Gununggangsir 1 Pasuruan 

menunjukkan 95% menyatakan sangat valid. Dari Dari hasil analisis data melalui 

rumus uji t-test menunjukkan         sebesar 5,281 dan          sebesar 2,034. 

Sehingga terdapat perbedaan pada siswa sebelum dan sesudah menggunakan 

media. Maka hasil pengembangan yang telah dilakukan mampu meningkatkan 

hasil belajar siswa 

Kata kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran, Daur Hidup Hewan, Media 

Diorama, Kecerdasan Spasial Visual, Hasil Belajar 
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ABSTRACT 

Apriliani, desi. 2018. Audio-Based Diorama Media Development in Animal Life-

Cycle Materials to Improve Visual Spatial Intelligence of Grade IV Students 

at Gununggangsangsir elementary school 1 Pasuruan Skripsi, Department of 

Teacher Education Ibtidaiyah Madrasah, Faculty of Tarbiyah and Teacher 

Training,  Maulana Malik Ibrahim Malang Islamic University Advisor  Dr. 

Marno, M.Ag. 

 

The progress of science and technology has now developed and has an 

influence on the use of teaching aids in schools and other educational institutions. 

While natural scienceis the study of events that occur in nature, including life 

cycle processes in living things, especially in animals. In learning natural science 

some are still abstract. One material that is abstract is the life cycle of animals. So 

that research erscarry out the development of learning media in the form of a 

diorphous garden diorama. Intelligence related to visualization is spatial visual. 

The park diorama of metamorphosisis one of the means to help improve  visual 

spatial intelligence and student learning out comes. 

This study aims to: (1) Describe the design of the development of audio 

dioramas on animal life cycle material. (2) Describe the media feasibility of audio 

dioramas on animal life cycle material. (3) Describe the media effectiveness of 

audio dioramas on animal life cycle material before and after the use of audio 

dioramas media for fourth grade students of Gununggangsir 1 Primary School in 

Pasuruan.  

The form of research used by researcher is there search and development 

method (Research and Development) where the research method is to produce 

learning media products in the form of audio dioramas. This research and 

development method adopted the development model of Borg and Gall.  

The development of this learning media has produced a product in the form 

of media learning media diorama with the material for life cycle material for grade 

IV elementary school / Islamic elementary school. From the results of the 

validation of the audio diorama learning media, it shows validity as evidenced by 

the average percentage of material expert validation of 92% stating that the 

validity of the media design expert validation is 98% declarevery valid. The 

results of the percentage level of validity in the trials in class IV of 

Gununggangsir Primary School showed that 95% stated very valid. From the 

results of data analysis through shows 95% stated very valid. From the results of 

data analysis through the t-test test formula shows t count of 5.281 and t table of 

2.034. So that there are differences in students before and after using the media. 

Then the results of the development that has been done are able to improve 

student learning out comes. 

 

Keywords: Development, Learning Media, Animal Life Cycle, Media Diorama, 

Visual Spatial Intelligence, Learning Outcomes. 
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 المستخلص
 اىص٘د إىٚ اىَسزْذح دٝ٘ساٍب ٗسبئط . رط٘ٝش ٢ٕٔٓدٝزٛ.  ، اثشٝبىٜ

 اىجصشٛ اىَنبّٜ اىزمبء ىزحسِٞ اىحٞ٘اّٞخ اىحٞبح رذٗٝش إعبدح ٍ٘اد فٜ

 فٜ الأٗىٚ الاثزذائٞخ عبّغسٞش عّّ٘٘ظ ٍذسسخ فٜ اىشاثع اىصف ىطلاة

 اىزشثٞخ ميٞخ .اىَعيَِٞ ىزعيٌٞ اثزذائٞخ ٍذسسخ .أطشٗحخ  .ثبس٘سٗاُ

 .ٍبلاّظ إثشإٌٞ ٍبىل ٍ٘لاّب فٜ الإسلاٍٞخ اىغبٍعخ ، اىَعيَِٞ ٗرذسٝت

 ً ، ٍبسّ٘ .د ٍسزشبس

 ٗسٞيخ لاسزعَبه ٍٗؤصشا ٍزشعشعب ٗاىزنْ٘ى٘عٜ اىعيً٘ رقذً مبُ

 اىعيً٘ ٗىنِ. الأخشٙ اىزعيَٞٞخ اىَؤسسخ ٗفٚ اىَذسسخ فٚ اىزعيٌٞ

. اىحٞ٘اّبد فٚ اىحٞبح دٗسح معَيٞخ اىطجٞعٞخ الأحذاس رعيٌ اىزٜ اىطجٞعٞخ

. اىحٞ٘اُ حٞبح دٗسح ٍْٗٔ ٍيخصب اىطجٞعٞخ اىعيً٘ رذسٝس ثعض ٗمبُ

. ٍٞزبٍ٘سف٘سٞس أٗ اىزح٘ه حذٝقخ مذٝ٘ساٍب اىزعيٌٞ ٗسٞيخ اىجبحضخ فزْشأ

 حذٝقخ دٝ٘ساٍب ٝنُ٘.اىَنبّٜ اىجصشٛ ٕ٘ ثبىزص٘س ٝزعيق اىزٛ اىزمبء

 .اىطلاة رعيٌ ّٗزٞغخ اىجصشٛ اىَنبّٜ اىزمبء ىزشقٞخ اىزح٘ى٘سٞيخ

 اىص٘س رط٘ٝش رصٌَٞ ٗصف  (ٔ)  :إىٚ اىذساسخ ٕزٓ رٖذف

 عذٗٙ ( ٗصفٕاىحٞ٘اُ. ) حٞبح دٗسح ٍبدح عيٚ اىص٘رٞخ اىف٘ر٘غشافٞخ

 ٗصف (ٖاىحٞ٘اُ. ) حٞبح دٗسح ٍبدح فٜ اىسَعٞخ اىذٝ٘ساٍٞخ اى٘سبئط

 اىحٞبح دٗسح ٍ٘اد عيٚ اىص٘رٞخ ىيزص٘ساد الإعلاً ٗسبئو فعبىٞخ

 طلاة فٜ اىص٘رٞخ ىلإص٘اد الإعلاً ٗسبئو اسزخذاً ٗثعذ قجو اىحٞ٘اّٞخ

 .ثبس٘سٗاُ فٜ الاثزذائٞخ عبّغسٞش عّّ٘٘غ ٍذسسخ فٜ اىشاثع اىصف

 اىجحش طشٝقخ ٕ٘ اىجبحضِٞ قجو ٍِ اىَسزخذً اىجحش شنو

 إّزبط عيٚ اىجحضٞخ اىطشٝقخ ٕزٓ رقً٘ حٞش ٗاىزط٘ٝش(  ٗاىزط٘ٝش )اىجحش

 اىجحش طشٝقخ رعزَذ .ص٘رٜ شنو فٜ اىزعيَٞٞخ الإعلاً ٗسبئو ٍْزغبد

     borg  ٗ .gall رط٘ٝش  َّ٘رط عيٚ ٕزٓ ٗاىزط٘ٝش

 رعيٌّ ٗسبئط شنو عيٚ ٍْزغًب اىزعيَٞٞخ اى٘سبئط ٕزٓ رط٘ٝش أّزظ

 ، اىشاثع اىصف حٞ٘اّبد حٞبح ىذٗسح اىسَعٞخ اىَ٘اد اىذٝ٘ساً، ، اى٘سبئط

 اىزحقق صحخ ٍِ اىزحقق ّزبئظ ٍِ .الإثذاٝخ ٍذسسخ / الاثزذائٞخ اىَذسسخ

 ٍز٘سط ٍِ ٝزضح مَب صحخ عيٚ ٝذه اىص٘رٜ الإعلاً ٗسبئو صحخ ٍِ

 صبىحخ ٗرمشد % ٢ٍِٕ  اىَ٘اد صحخ ٍِ اىزحقق ىْزبئظ اىَئ٘ٝخ اىْسجخ

% ٢٢ ٍِ الإعلاً ٗسبئو رصٌَٞ صحخ ٍِ اىزحقق ّزبئظ ٗرمشد ، عذا
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 .عذا %  صبىحخ٢ٍِٓ  اىزحقق اىزعيٌ خجٞش ّزبئظ ٗرمشد ، عذا صبىحخ

 اىَشحيخ فٜ اىزغشثخ فٜ اىصلاحٞخ ىَسز٘ٙ اىَئ٘ٝخ اىْسجخ ّزبئظ أظٖشد

أُ  ثبس٘سٗاُ ٗلاٝخ فٜ اىعصبثخ ٗلاٝخ فٜ الاثزذائٞخ اىَذسسخ ٍِ اىشاثعخ

 صٞغخ خلاه ٍِ اىجٞبّبد رحيٞو ّزبئظ ٍِ .عذا صبىحخ مبّذ ٍْٖب % ٢٘

 ْٕبك رنُ٘ حزٚ ٖٕٗٓ س ٗعذٗه ٢ٕٔ٘ اىعذ د ٝجِٞ رٜ اخزجبس اخزجبس

 اىزٜ اىزط٘ٝش ّزبئظ صٌ .اى٘سبئط اسزخذاً ٗثعذ قجو اىطلاة فٜ اخزلافبد

  .اىطلاة رعيٌ ّزبئظ رحسِٞ عيٚ قبدسح رْفٞزٕب رٌ

 

 حٞبح دٗسح ، اىزعيَٞٞخ الإعلاً ٗسبئو ، اىزَْٞخ :المفتاحية الكلمات

 اىزعيٌ. ٍخشعبد  اىجصشٛ اىَنبّٜ اىزمبء ، ٍٞذٝب دٝ٘ساً ، اىحٞ٘اُ
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan satu usaha yang dilakukan secara sadar dan 

sengaja untuk mengubah tingkah laku manusia baik secara individu maupun 

kelompok untuk mendewasakan manusia melalui upaya pengajaran dan 

latihan. Dalam pendidikan terdapat hubungan antara pendidik dan peserta 

didik. Keduanya memiliki hubungan yang erat dan saling mempengaruhi satu 

sama lain guna terlaksananya proses pendidikan, yaitu transformasi 

pengetahuan, nilai-nilai, dan keterampilan-keterampilan yang tertuju kepada 

tujuan yang diinginkan. 

Bukan anak-anak yang bermasalah.
1
 Setiap manusia terlahir kedunia 

dalam keadaan yang berbeda antara satu dengan yang lainnya. Perbedaan 

genetik itu juga ditambah dengan pengaruh lingkungan yang melingkupi 

pengalaman hidup manusia, baik lingkungan keluarga, masyarakat, teman 

sepermainan, sekolah, maupun lingkungan lainnya. Melalui kecerdasan yang 

yang dimilikinya, setiap anak mampu mengeksplorasi dunianya dan 

memecahkan masalah yang dihadapinya.Berbagai macam kecerdasan yang 

dimiliki oleh masing-masing anak dapat dijadikan sebagai modalitas dalam 

belajar. 

                                                           
1
 Munif Chatib, Sekolahnya Manusia, (Bandung: Kaifa, 2013), hal : 10. Lihat juga pernyataan 

Thomas Armstrong, dalam bukunya Munif Chatib, Gurunya Manusia : Menjadikan Semua 

Anak Istimewa dan Semua Anak Juara, (Bandung: Kaifa, 2011), h. xix 
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Kecerdasan merupakan salah satu pilar karakter bangsa.Dalam beberapa 

dekade ini pandangan mengenai kecerdasan mengalamai problematika 

pergeseran.Kecerdasan yang sebelumnya hanya dilihat sebagai kemampuan 

kognitif yang dapat diukur dengan IQ
2
, muncullah berbagai teori kecerdasan

3
 

yang tidak hanya terkait dengan perihal kognitif saja, melainkan kecerdasan 

emosional, spiritual, kecerdasan spasial, dan lain-lain. 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini telah berkembang 

dan berpengaruh terhadap penggunaan alat-alat bantu mengajar disekolah-

sekolah dan lembaga-lembaga pendidikan yang lainnya. Bagi sekolah-sekolah 

yang maju dan mampu, telah menggunakan alat-alat tersebut sebagai alat 

bantu mengajar, sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien. 

Media pembelajaran merupakan alat komunikasi untuk mengefektifkan 

proses belajar mengajar. Selain itu media adalah bagian yang tidak 

terpisahkan dari proses belajar mengajar demi terciptanya tujuan pendidikan 

pada umumnya dan tujuan pembelajaran disekolah pada khususnya.
4
 

Penggunaan media pada tingkat sekolah dasar merupakan hal yang 

penting, mengingat bahwa usia siswa sekolah dasar termasuk dalam tahapan 

operasional konkret. Piaget Rita Eka Izzaty, dkk. Berpendapat bahwa tahap 

perkembangan kognitif siswa usia sekolah dasar, yakni 6 sampai 12 tahun 

merupakan tahap operasional konkret, pada tahapan ini siswa telah dapat 

membentuk ide berdasarkan pemikiran yang muncul pada benda atau 

                                                           
2
 Ibid, h. 69-70 

3
Ibid, h. 69. Lihat juga Munif Chatib, sekolahnya Manusia: Sekolah berbasis Multiple 

Intelligences di Indonesia, (Bandung: Kaifa, 2013), h. 75-76 
4
 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta:Raja Grafindo Pustaka, 2002) hlm.3 
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kejadian logis disekitarnya atau dengan kata lain siswa mulai berfikir logis 

terhadap obyek yang konkret, sehingga penyampaian materi akan lebih 

efektif jika dibantu oleh sebuah media yang dapat mengasah tingkat keaktifan 

dan berpikir siswa secara mandiri.
5
 

Media juga membantu siswa dalam membentuk sebuah pengalaman 

belajar. Edgar dale wina sanjaya yang dikenal dengan kerucut pengalamannya 

atau lebih dikenal dengan cone of experience menyatakan bahwa semakin 

konkret siswa mempelajari bahan pelajaran melalui pengalaman langsung 

maupun tiruan, maka akan semakin banyak pengalaman belajar yang 

diperoleh siswa.
6
 

Media digunakan sebagai pendukung keberlangsungan kegiatan 

pembelajaran, sedangkan dengan kegiatan pembelajaran selalu berawal dari 

sebuah kurikulum. Aunurrahman menyatakan instruction atau pembelajaran 

sebagai suatu system yang bertujuan untuk membantu proses belajar siswa, 

yang berisi serangkaian peristiwa yang dirancang, disusun sedemikian rupa 

untuk mendukung dan mempengaruhi terjadinya proses belajar siswa yang 

bersifat internal.
7
 

Seiring dengan kemajuan zaman, pengetahuanpun juga semakin 

berkembang. Suatu Negara bisa lebih maju jika Negara tersebut memiliki 

sumber daya manusia yang mengetahui berbagai ilmu pengetahuan disamping 

teknologi yang sedang berkembang pesat sekarang ini. Pembelajaran Ilmu 

                                                           
5
 Rita Eka Izzaty, Perkembangan Peserta Didik, (Yogyakarta: UNY Press, 2008), hlm. 35. 

6
 Wina Sanjaya, Perencanaan dan Desain Sistem Pembelajaran,(Jakarta: Kencana Prenada Media 

Group, 2008), hlm. 199-200. 
7
 Aunurrahman, Belajar dan Pembelajaran, (Bandung: Alfabeta, 2009), hlm.34. 
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Pengetahuan Alam (IPA) adalah ilmu yang mempelajari peristiwa-peristiwa 

yang terjadi alam. Ilmu pengetahuan Alam merupakan mata pelajaran di SD 

yang dimaksudkan agar siswa mempunyai pengetahuan, gagasan dan konsep 

yang terorganisasi tentang alam sekitar, yang diperoleh dari pemgalaman-

pengalaman melalui serangkaian proses ilmiah antara lain penyelidikan, 

penyusunan dan penyajian gagasan-gagasan. Pada prinsipnya, mempelajari 

IPA sebagai cara mencari tahu dan cara mengerjakan atau melakukan dan 

membantu siswa untuk memahami alam sekitar secara lebih mendalam. 

Ketercapaian kompetensi dalam pembelajaran dapat dilihat dari hasil 

belajar yang diperoleh siswa. Ada beberapa variable yang dapat 

mempengaruhi keberhasilan suatu pembelajaran, antara lain faktor guru, 

faktor siswa, faktor sarana dan prasarana, dan faktor lingkungan.
8
 Kualitas 

dan kemampuan guru sangat menentukan keberhasilan pembelajaran. 

Seyogyanya, guru berkemampuan untuk memilih strategi, teknik, pendekatan, 

metode, sumber belajar serta media yang tepat dalam pembelajaran sehingga 

pembelajaran dapat berjalan dengan efektif dan efisien.
9
 

Sekolah Dasar Negeri Gununggangsir 1 Pasuruan menerapkan 

kurikulum 2013 (K-13). Jumlah siswa perkelas dari kelas 1 sampai kelas 6 

rata-rata berjumlah 30 siswa dan jumlah tenaga pendidiknya tidak lebih dari 

15 orang. Berdasarkan observasi awal wawancara dengan guru kelas IV SDN 

Gununggangsir 1 Pasuruan.
10

 Diperoleh data bahwa media pembelajaran yang 

                                                           
8
 Wina sanjaya, Strategi Pembelajaran, (Jakarta:Kencana Prenada Media Group, 2006) hlm.15 

9
 Ibid, hlm, 18 

10
 Suhermin, Guru Kelas IV SDN Gununggangsir 1 Pasuruan, wawancara pribadi, 12 September 

2017 
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berlangsung hanya menggunakan buku guru dan buku siswa. Metode yang 

digunakan masih kurang bervariasi. Materi yang disampaikan hanya berasal 

dari media yang ada didalam buku, yaitu media ilustrasi sederhana. Hal 

tersebut mengakibatkan siswa terlihat tidak antusias dalam proses 

pembelajaran. 

Hasil wawancara diatas menunjukkan bahwa keterbatasan dan 

penggunaan media menjadi masalah utama yang harus diperhatikan. Guru 

harus mampu menggunakan dan mengembangkan media. Terlebih dalam 

mendukung penyampaian materi daur hidup hewan, media yang digunakan 

harus dapat menjawab kesulitan siswa dalam mengerti dan memahami materi 

daur hidup pada hewan. Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk 

mengatasi keterbatasan media materi daur hidup pada hewan. 

Mengacu pada tahapan operasional konkret, pengalaman belajar, dan 

sebagai solusi mengatasi keterbatasan media, peneliti menawarkan adanya 

pengembangan media baru yang sesuai dengan tahapam operasional konkret 

dan memberikan pengalaman tiruan. Media yang ditawarkan berupa media 

diorama yaitu gabungan antara model dengan gambar perspektif tiga dimensi 

dalam suatu penampilan utuh yang menggambarkan suasana sebenarnya 

tentang materi daur hidup hewan misalnya pada metamorfosis sempurna dan 

tidak sempurna.  

Oleh karena itu peneliti tertarik untuk meneliti pengembangan diorama 

berbasis audio pada tema daur hidup hewan. Penggunaan media inilah 

nantinya yang akan meningkatkan kecerdasan spasial visual siswa dalam 
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pemahaman materi pembelajaran. Kecerdasan visual spasial merupakan 

kemampuan untuk memvisualisasikan gambar didalam pikiran seseorang. 

Kecerdasan ini digunakan oleh anak untuk berpikir dalam bentuk visualisasi 

dan gambar untuk memecahkan sesuatu masalah atau menemukan jawaban. 

Berdasarkan paparan diatas peneliti melakukan penelitian dan 

pengembangan dengan judul “Pengembangan Media Diorama Berbasis 

Audio Pada Materi Daur Hidup Hewan Untuk Meningkatkan 

Kecerdasan Spasial Visual Siswa Kelas IV Di Sekolah Dasar Negeri 

Gununggangsir 1 Pasuruan”. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka permasalahan yang 

akan dibahas dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana bentuk pengembangan media diorama berbasis audio pada 

materi daur hidup hewan untuk meningkatkan kecerdasan spasial visual 

siswa kelas IV di SDN Gununggangsir 1 Pasuruan ? 

2. Bagaimana kelayakan media diorama berbasis audio pada materi daur 

hidup hewan untuk meningkatkan kecerdasan spasial visual siswa kelas 

IV di SDN Gununggangsir 1 Pasuruan ? 

3. Bagaimana efektifitas dan kemenarikan dari media diorama berbasis 

audio pada materi daur hidup hewan untuk meningkatkan kecerdasan 

spasial visual siswa kelas IV di SDN Gununggangsir 1 Pasuruan ? 
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C. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mendeskripsikan pengembangan media diorama berbasis audio 

pada materi daur hidup hewan untuk meningkatkan kecerdasan spasial 

visual siswa kelas IV di SDN Gununggangsir 1 Pasuruan. 

2. Untuk menguji kelayakan media diorama berbasis audio pada materi daur 

hidup hewan untuk meningkatkan kecerdasan spasial visual siswa kelas 

IV di SDN Gununggangsir 1 Pasuruan. 

3. Untuk mendeskripsikan efektifitas dan kemenarikan dari media diorama 

berbasis audio pada materi daur hidup hewan untuk meningkatkan 

kecerdasan spasial visual siswa kelas IV di SDN Gununggangsir 1 

Pasuruan. 

D. Manfaat Pengembangan  

Berdasarkan tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini, maka hasil 

penelitian pengembangan ini diharapkan dapat memberikan manfaat kepada 

semua pihak yang terkait. Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian 

ini antara lain: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Hasil penelitian dapat memberikan pengetahuan tambahan kepada 

pembaca secara teoritis tentang pengembangan media diorama 

berbasis audio pada materi daur hidup hewan untuk meningkatkan 

kecerdasan spasial visual siswa kelas IV SD. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru: 
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1) Dengan adanya media diorama, dapat membantu guru dalam 

mengembangkan pengetahuan mengenai daur hidup hewan. 

2) Mendorong guru berkembang secara profesional agar dapat 

memahami tugasnya sebagai pendidik dikelas dalam menerapkan 

berbagai strategi dalam pembelajaran serta dapat menyelesaikan 

permasalah-permasalahan yang muncul dikelasnya secara 

professional. 

3) Sebagai referensi pada saat pembelajaran untuk menggunakan 

media, sehingga dapat menjadikan pembelajaran lebih menarik 

dan meninngkatkan kecerdasan spasial visual peserta didik. 

 

b. Bagi Siswa: 

1) Dengan adanya penggunaan media diorama, siswa dapat lebih 

tertarik, berminat, dan bersemangat dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran. 

2) Dengan adanya media diorama, keterampilan intelektual siswa dan 

keaktifan siswa dapat meningkat sesuai dengan tahap 

perkembangan dan pengalaman belajarnya. 

3) Media diorama memberikan pemahaman mengenai daur hidup 

hewan kepada siswa dalam bentuk pengalaman tiruan. 

4) Mengembangkan potensi kecerdasan visual-spasial dan kreativitas 

siswa secara optimal sehingga kreatifitas dan ketertarikan siswa 

dengan materi IPA mengalami peningkatan yang signifikan. 
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c. Bagi Peneliti  

Untuk menambah wawasan pengetahuam dalam pengalaman 

bagaimana cara mengembangkan suatu media pembelajaran yang 

kreatif, inofatif dan menarik serta untuk meningkatkan kecerdasan 

spasial visual peserta didik dalam pembelajaran. 

 

E. Asumsi Produk 

Beberapa asumsi yang mendasari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Dengan adanya media diorama tentang daur hidup hewan di kelas IV 

semester genap SD siswa dapat belajar dengan aktif tanpa mengabaikan 

proses dan semakin memahami tentang proses metamorphosis dan 

perkembangan pada hewan. 

2. Perlu dikembangkannya media diorama di lingkungan Sekolah Dasar. 

Dengan pengembangan media diorama berbasis audio yang akan didesain 

semenarik mungkin, siswa akan lebih mengerti dan dapat meningkatkan 

kecerdasan spasial visual siswa mengenai materi daur hidup hewan. 

3. Guru kelas belum melaksanakan pembelajaran IPA dengan menggunakan 

media diorama. 

4. Dengan menggunakan media diorama peserta didik lebih aktif dalam 

mencari dan memperoleh informasi dan guru sebagai fasilitator untuk 

mengarahkan muridnya. Dengan demikian menggunakan media yang 

menarik ini bisa menimbulkan semangat dan motivasi peserta didik dalam 

belajar. 
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F. Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup penelitian ini yaitu pada pengembangan media diorama 

yang berbasis audio pada materi daur hidup hewan kelas IV SDN 

Gununggangsir 1 Pasuruan, media diorama ini dikembangkan oleh peneliti 

guna membentuk kecerdasan spasial visual siswa dalam pembelajaran dan 

lebih mengetahui banyak tentang daur hidup pada hewan. 

Dalam penulisan, agar penelitian bisa terarah maka peneliti memberi 

batas terhadap permasalahan yang akan dikaji peneliti, yaitu : apakah fungsi 

media dan cara penggunaan media diorama berbasis audio dalam 

pembelajaran. Adapun dalam pembahasan apabila ada permasalahan diluar 

tersebut diatas maka sifatnya hanya sebagai penyempurna sehingga 

pembahasan ini sampai sasaran yang dituju. 

 

G. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk media diorama yang dikembangkan adalah sebagai 

berikut: 

1. Jenis media yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media daur 

hidup hewan yang dibuat dalam ukuran kecil 50 x 60 cm sehingga 

dinamai diorama. 

2. Media ini dikhususkan penggunaannya untuk materi daur hidup hewan 

kelas IV SD. Media ini digunakan selain untuk membantu siswa agar 

lebih memahami materi, juga digunakan untuk menambah minat, 

semangat, dan meningkatkan kecerdasan spasial visual siswa. 
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3. Media ini dibuat menggunakan alas kayu dan triplek. Untuk membuat 

rumput menggunakan spon dalam ukuran yang sangat kecil dan diberi 

pewarnaan dengan pilog yang berwarna fuji. Untuk hewan menggunakan  

miniature kecil yang terbuat dari atom plastic. Meletakkan pohon-pohon, 

rumput, hewan pada gabus menggunakan lem. 

4. Penggunaan media ini lebih mengaktifkan siswa karena siswa sendirilah 

yang mendeskripsikan proses daur hidup pada hewan di media diorama 

tersebut. 

5. Media diorama ini dikembangkan sesuai dengan kriteria Aspek Materi, 

yang meliputi: (1) kesesuaian kompetensi dasar dengan kompetensi inti, 

(2) kesesuaian indicator dengan kompetensi dasar, (3) kesesuaian materi 

dengan kegiatan pembelajaran, (4) kesesuaian materi dengan media yang 

dibuat. 

 

H. Originalitas Penelitian 

Originalitas dalam penelitian ini dibuktikan berdasarkan hasil pra 

research dan survey tesis maupun jurnal penelitian terdahulu yang berkaitan 

dengan judul penelitian ini. Diantaranya sebagai berikut: 

1. Penelitian tentang “Perancangan Diorama dan Animasi 3D dengan 

Teknologi Augmented Reality mengenai Pengenalan Rambu Lalu Lintas” 

hasil dari penelitian ini menghasilkan media diorama dan animasi 3D 

dengan Teknologi Augmented Reality mengenai Pengenalan Rambu Lalu 

Lintas. Media tersebut juga mempunyai daya tarik sendiri, karena dapat 
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menampilkan simulasi langsung sebagai pelaku utama dalam 

menjalankan media. Sehingga memberikan ketertarikan anak untuk 

mengenal rambu lalu lintas. 

2. Penelitian tentang “Pengaruh Penggunaan Media Diorama terhadap 

Hasil Belajar IPA tentang Ekosistem pada siswa kelas V SD Grogol 

Bantul”. Penelitian ini difokuskan pada pengaruh media diorama dalam 

hasil belajar siswa. Metode yang digunakan adalah penelitian kuantitatif. 

Hasil penelitiannya adalah ada pengaruh penggunaan media diorama 

terhadap hasil belajar IPA tentang ekosistem pada siswa kelas V SD 

Grogol Bantul dengan hasil perhitungan mean yang menunjukkan bahwa 

nilai rata-rata post-test kelompok eksperimen lebih besar dari kelompok 

control yaitu nilai rata-rata post-test kelompok eksperimen sebesar 8,21 

yang berada pada kategori sangat baik dan rata-rata post-test kelompok 

control sebesar 7,52 yang berada pada kategori baik. Selisih nilai rata-

rata post-test kedua kelompok tersebut sebesar 0,69. 

3. Penelitian tentang “Penggunaan Media Diorama untuk Peningkatan 

Keterampilan Menulis Karangan Narasi pada Siswa Sekolah Dasar” 

penelitian ini difokuskan untuk mengetahui hasil belajar dengan 

menggunakan media diorama. Hasil penelitiannya adalah penggunaan 

media diorama dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran menulis karangan narasi diperoleh dari hasil tes menulis 

karangan narasi. Nilai  menulis karangan narasi dari siklus I 

mendapatkan hasil 70,4 dengan ketuntasan klasikal sebesar 72,5% dan 
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kemudian pada siklus II mendapatkan hasil 82,9 dengan ketuntasan 

klasikal 92,5%. Peningkatan nilai dalam menulis karangan narasi ini 

menunjukkan bahwa dengan menggunakan media diorama sebagai 

sumber belajar keterampilan siswa menjadi sangat baik. 

4. Penelitian tentang “Pengembangan Pembelajaran Media Diorama pada 

Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) Tema Lingkungan Alam 

dan Lingkungan Buatan Siswa Kelas III Sekolah Dasar Negeri SDN) 

Kepanjen 1 Jombang” pada hasil penelitian menunjukkan bahwa 

pengembangan pembelajaran media diorama tingkat kevalidan materi 

89%, kevalidan media diorama 96%, kevalidan pembelajaran 94%. 

Berdasarkan keseluruhan hasil analisis data tersebut dapat disimpulkan 

bahwa pengembangan pembelajaran media diorama telah memenuhi 

unsure valid, efektif dan menarik untuk siswa kelas III SDN Kepanjen 1 

Jombang. 

Berdasarkan empat penelitian yang telah disebutkan maka, peneliti 

memfokuskan kepada hasil produk pembelajaran media diorama berbasis 

audio untuk meningkatkan kecerdasan spasial visual siswa kelas IV pada 

materi daur hidup pada hewan. Hal ini belum dimiliki oleh penelitian 

sebelumnya. Pengembangan media diorama berbasis audio 

mempermudah siswa dalam mendapatkan pemahaman pada materi daur 

hidup hewan dan dengan adanya diorama diharapkan kecerdasan spasial 

visual siswa semakin meningkat. 
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5. Jurnal yang ditulis oleh Alfisah Fadila Muris, Hebirtus Soegiyanto, 

Usada, dan Rukayah, dengan judul “ Penggunaan Media Diorama untuk 

Meningkatkan Keterampilan Menulis Paragraf Deskripsi”.
11

 Jurnal ini 

mengembangkan diorama untuk keterampilan menulis deskripsi. Tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan keterampilan menulis 

paragraph deskripsi dengan menggunakan media diorama pada siswa 

kelas III SD Negeri 1 Kaliputu Kudus Tahun Ajaran 2014/2015. Hasil 

penelitian pada jurnal ini menunjukkan bahwa penggunaan media 

diorama dapat meningkatkan keterampilan menulis paragraf deskripsi 

dengan penilaian sebesar 88,89%. 

Adapun perbedaan dan persamaannya penelitian diatas adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 1.1 Perbedaan Penelitian dengan Peneliti Sebelumnya 

No 

Nama Peneliti, 

Judul, Bentuk, 

dan Tahun 

Penelitian 

Persamaan Perbedaan 
Originalitas 

Penelitian 

1 Prima Efendi, 

Perancangan 

Diorama dan 

Animasi 3D 

dengan Teknologi 

Augmented Reality 

mengenai 

Pengenalan Rambu 

Lalu Lintas, 2015. 

Menggunakan 

media 3 

dimensi 

1. Tempat 

penelitian 

di Polresta 

Kota 

Malang 

2. Penelitian 

fokus pada 

pengenalan 

rambu-

rambu lalu 

lintas. 

1. Produk yang 

dihasilkan 

adalah produk 

pembelajaran 

media diorama 

berbasis audio 

pada materi 

daur hidup 

hewan untuk 

meningkatkan 

kecerdasan 

spasial visual 

siswa. 

                                                           
11

 Alfisah Fadila Muris, Herbitus Soegiyanto, dkk, “Penggunaan Media Diorama untuk 

Meningkatkan Keterampilan Menulis Paragraf Deskripsi”, Jurnal, PGSD FKIP Universitas Sebelas 

Maret Surakarta, 2015.  
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2. Produk media 

diorama 

diperuntukkan 

untuk siswa 

kelas IV 

semester 

genap di SDN 

Gununggangsi

r 1 Pasuruan. 

2 Anisykurlillah Ika 

Murtiana, 

Pengaruh 

Penggunaan Media 

Diorama terhadap 

Hasil Belajar IPA 

tentang Ekosistem 

pada Siswa Kelas 

V SD Grogol 

Bantul, 2015. 

1. Pembelajar

an 

Menggunak

an media 

diorama 

2. Mata 

Pelajaran 

IPA 

1. Objek dan 

fokus 

penelitian 

dilakukan 

pada siswa 

kelas V 

SDN 

Grogol 

Bantul. 

2. Penelitian 

focus pada 

pengaruh 

penggunaan 

media 

diorama 

terhadap 

hasil belajar 

siswa. 

1. Produk yang 

dihasilkan 

adalah produk 

pembelajaran 

media 

diorama 

berbasis audio 

pada materi 

daur hidup 

hewan untuk 

meningkatkan 

kecerdasan 

spasial visual 

siswa. 

2. Produk media 

diorama 

diperuntukkan 

untuk siswa 

kelas IV 

semester 

genap di SDN 

Gununggangsi

r 1 Pasuruan. 

3 Yasinta Islmilasari, 

Penggunaan Media 

Diorama untuk 

Peningkatan 

Keterampilan 

Menulis Karangan 

Narasi pada Siswa 

Sekolah Dasar, 

2010. 

1. Pembelajara

n 

Menggunaka

n media 

diorama. 

2. Objek 

penelitian 

dilakukan 

pada siswa 

kelas IV SD 

1. Tempat 

penelitian 

di SDN 

Kebraon 

Surabaya 

2. Mata 

pelajaran 

Bahasa 

Indonesia 

3. Penelitian 

focus pada 

pengaruh 

penggunaan 

media 

1. Produk yang 

dihasilkan 

adalah produk 

pembelajaran 

media 

diorama 

berbasis audio 

pada materi 

daur hidup 

hewan untuk 

meningkatkan 

kecerdasan 

spasial visual 

siswa. 
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diorama 

terhadap 

hasil belajar 

siswa. 

2. Produk media 

diorama 

diperuntukkan 

untuk siswa 

kelas IV 

semester 

genap di SDN 

Gununggangsi

r 1 Pasuruan. 

4 Siti Asiah, 

Pengembangan 

Pembelajaran 

Media Diorama 

pada Mata 

Pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial 

(IPS) Tema 

Lingkungan Alam 

dan Lingkungan 

Buatan Siswa 

Kelas III Sekolah 

Dasar Negeri 

SDN) Kepanjen 1 

Jombang, 2016. 

Pembelajaran 

Menggunaka 

media diorama 

1. Mata 

pelajaran 

IPS. 

2. Objek 

penelitian 

dilakukan 

pada siswa 

kelas III 

SDN 

Kepanjen 1 

Jombang. 

3. Penelitian 

fokus pada 

pengemban

gan media 

diorama 

terhadap 

motivasi 

belajar 

siswa. 

1. Produk yang 

dihasilkan 

adalah produk 

pembelajaran 

media 

diorama 

berbasis audio 

pada materi 

daur hidup 

hewan untuk 

meningkatkan 

kecerdasan 

spasial visual 

siswa. 

2. Produk media 

diorama 

diperuntukkan 

untuk siswa 

kelas IV 

semester 

genap di SDN 

Gununggangsi

r 1 Pasuruan. 

5 Alfisah Fadila 

Muris, Hebirtus 

Soegiyanto, Usada, 

dan Rukayah, 

Penggunaan Media 

Diorama untuk 

Meningkatkan 

Keterampilan 

Menulis Paragraf 

Deskripsi 

Pembelajaran 

menggunakan 

media diorama 

1. Objek 

penelitian 

dilakukan 

pada siswa 

kelas III SD 

Negeri 1 

Kaliputu 

Kudus. 

2. Mengambil 

mata 

pelajaran 

Bahasa 

Indonesia dan 

menggunaka

1. Produk yang 

dihasilkan 

adalah produk 

pembelajaran 

media 

diorama 

berbasis audio 

pada materi 

daur hidup 

hewan untuk 

meningkatkan 

kecerdasan 

spasial visual 

siswa. 
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n tema 

keterampilan 

menulis 

deskripsi. 

2. Produk media 

diorama 

diperuntukkan 

untuk siswa 

kelas IV 

semester 

genap di SDN 

Gununggangsi

r 1 Pasuruan. 

 

I. Definisi Operasional 

1. Pengembangan  

Metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Untuk dapat 

menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis 

kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut, supaya dapat 

berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji 

keefektifan produk tersebut. 

2. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan 

digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran. 

3. Media Diorama 

Media diorama merupakan gabungan antara model dengan gambar 

perspektif dalam suatu penampilan utuh yang menggambarkan suasana 

sebenarnya.
12

 Diorama ini dibuat sebagai media pembelajaran materi 

daur hidup hewan. 

                                                           
12

 Nana Sudjana dan Ahmad Rivai,2011, Media Pengajaran. Jakarta: Sinar Baru AlgesindoHlm. 

156 
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4. Daur Hidup Hewan 

Setiap makhluk hidup mengalami pertumbuhan. Pertumbuhan 

dapat diketahui dari adanya perubahan pada bentuk maupun ukuran. Ada 

makhluk hidup yang mengalami pertambahan ukuran saja. Ada juga 

makhluk hidup yang mengalami pertambahan ukuran, juga mengalami 

perubahan bentuk 

5. Kecerdasan Spasial-visual 

Kecerdasan visual spasial merupakan kemampuan untuk 

memvisualisasikan gambar didalam pikiran seseorang. Kecerdasan ini 

digunakan oleh anak untuk berpikir dalam bentuk visualisasi dan gambar 

untuk memecahkan sesuatu masalah atau menemukan jawaban. 

 

J. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dalam penelitian ini disusun sebagai berikut. 

BAB I berisi, Pendahuluan, memuat tentang (a) latar belakang masalah, 

(b) rumusan masalah, (c) tujuan pengembangan, (d) manfaat pengembangan, 

(e) asumsi pengembangan, (f) ruang lingkup pengembangan (g) spesifikasi 

produk, (h) originalitas penelitian, (i) definisi operasional, dan (j) sistematika 

pembahasan. 

BAB II berisi, Kajian Kepustakaan memuat tentang kajian terdahulu dan 

kajian teori yang meliputi: (1) Media pembelajaran, (a) pengertian media 

pembelajaran, (b) tujuan dan manfaat media pembelajaran, (c) pemilihan 

media pembelajaran (d) media diorama (e) Tujuan dan Fungsi Penggunaan 
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Media Diorama (f) kelebihan media diorama (g) media beraudio (2) Daur 

hidup hewan (a) tanpa metamorfosis (b) dengan metamorfosis (3) Kecerdasan 

Spasial Visual (a) pengertian kecerdasan majemuk (b) karakteristik 

kecerdasan spasial visual (c) indicator kecerdasan spasial visual. 

BAB III berisi, Metode Pengembangan yang memuat tentang, (a) Jenis 

Penelitian, (b) Model Pengembangan, (c) Prosedur Pengembangan, (d) Uji 

Coba Produk. 

BAB IV berisi, pemaparan hasil-hasil pengembangan yakni deskripsi 

Media pembelajaran diorama berbasis audio hasil pengembangan dan 

penyajian data yang diperoleh setelah melalui uji ahli isi, uji ahli desain, uji 

guru dan uji coba lapangan. 

BAB V berisi, pembahasan tentang analisis pengembangan media 

diorama berbasis audio, analisis hasil validasi ahli, analisis tingkat 

kemenarikan media dan analisis pengaruh penggunaan media diorama 

berbasis audio. 

BAB VI berisi, kesimpulan hasil pengembangan Media diorama berbasis 

audio dan saran-saran yang berupa saran pemanfaatan dan saran 

pengembangan produk. 

Pada bab akhir terdapat daftar pustaka yang digunakan untuk rujukan 

teori dan lampiran-lampiran yang mendukung laporan. 
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Pustaka 

1. Landasan Teori 

a. Media Pembelajaran 

1) Pengertian Media 

Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara 

harfiah berarti “tengah”, “perantara”, atau “pengantar”. Dalam 

bahasa Arab, media adalah perantara atau pengantar pesan dari 

pengirim kepada penerima pesan.
13

  Gerlach & Elly mengatakan 

bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, 

materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat 

siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. 

Dalam konteks ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah 

merupakan media. Secara lebih khusus, pengertian media dalam 

proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat 

grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, 

dan menyusun kembali informasi visual atau verbal. 

Secara lebih khusus, pengertian media pembelajaran 

interaktif merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan 

dan dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan audien 

(siswa) yang terdapat dalam perangkat keras (hardware) yang 

                                                           
13

 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT. Grafindo Persada, 2009), hlm 3. 
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disampaikan kepada siswa sehingga dapat mendorong terjadinya 

proses belajar pada dirinya.  

Sementara itu Briggs dalam Arief S. Sadiman berpendapat 

bahwa media pembelajaran adalah alat fisik yang dapat 

menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar. Selain 

sebagai perantara pesan, media juga diharapkan dapat memotivasi 

siswa untuk belajar.
14

 

Daryanto mengemukakan bahwa media merupakan salah 

satu komponen komunikasi yaitu sebagai pembawa pesan dari 

komunikator menuju komunikan. Tanpa media, proses 

pembelajaran sebagai proses komunikasi tidak dapat terlaksana 

dengan optimal karena medialah yang menjadi komponen 

komunikasi. Komunikator yang dimaksud adalah guru, sedangkan 

komunikan adalah peserta didik. 

Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan 

digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran. 

Pembelajaran adalah proses komunikasi antara pembelajar, 

pengajar, dan bahan ajar. Dapat dikatakan bahwa, bentuk 

komunikasi tidak akan berjalan tanpa bantuan sarana untuk 

menyampaikan pesan. Bentuk-bentuk stimulus dapat 

dipergunakan sebagai media, diantaranya adalah hubungan atau 

interaksi manusia, realitas, gambar bergerak atau tidak, tulisan 

                                                           
14

 Arief S. Sadiman, Media Pendidikan, Pengembangan dan Pemanfaatannya, (Jakarta: PT. 

Grafindo Persada, 2009), hlm 6. 
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dan suara yang direkam. Maka dengan kelima bentuk stimulus 

ini, akan membantu pembelajar mempelajari bahan pelajaran. 

Atau, dapat disimpulkan bahwa bentuk-bentuk stimulus yang 

dapat dipergunakan sebagai media pembelajaran adalah suara, 

lihat, dan gerakan. 

Banyak batasan atau pengertian yang dikemukakan para 

ahli tentang media, diantaranya adalah: Asosiasi Teknologi dan 

Komunikasi Pendidikan (Association of Education and 

Communication Technology (AECT) di Amerika, membatasi 

media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan orang 

untuk menyalurkan pesan atau informasi. National Education 

Association (NEA), mengatakan bahwa “media” adalah bentuk-

bentuk komunikasi baik cetak maupun audio-visual serta 

peralatannya. Gagne, mengatakan bahwa media adalah berbagai 

jenis komponen atau sumber belajar dalam lingkungan pembelajar 

yang dapat merangsang pembelajar untuk belajar. Briggs (1970), 

mengatakan media adalah segala wahana atau alat fisik yang 

dapat menyajikan pesan serta merangsang pembelajar untuk 

belajar
15

.  Schramm, mengatakan media adalah teknologi 

pembawa informasi atau pesan instruksional.  

Y. Miarso, mengatakan bahwa media adalah segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, 

                                                           
15

 Ibid,  hlm.8 
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perhatian dan kemajuan pembelajar sehingga dapat mendorong 

terjadinya proses belajar pada diri pembelajarnya. Maka secara 

umum media adalah “alat bantu” yang dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

Dari pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah sarana pendidikan yang dapat digunakan 

sebagai perantara dalam proses pembelajaran di kelas.
16

 

Dari keseluruhan pengertian diatas, secara umum dapat 

dikatakan bahwa substansi dari media pembelajaran adalah: (1) 

bentuk saluran, yang digunakan untuk menyalurkan pesan, 

informasi atau bahan pelajaran kepada penerima pesan atau 

pembelajar, (2) berbagai jenis komponen dalam lingkungan 

pembelajar yang dapat merangsang pembelajar untuk belajar, (3) 

bentuk alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang 

pembelajar untuk belajar, dan (4) bentuk-bentuk komunikasi yang 

dapat merangsang pembelajar untuk belajar, baik cetak maupun 

audio, visual, dan audio-visual. 

2) Prinsip Pemilihan Media 

Ada beberapa hal yang harus diperhatikan dalam memilih 

media, antara lain; tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, 

ketepatgunaan, kondisi siswa/ mahasiswa, ketersediaan perangkat 

                                                           
16

 Oemar Hamalik, Media Pendidikan, (P.T Citra Aditya Bakti, Bandung,2011) hlm.2 
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keras (hardware), dan perangkat lunak (software), mutu teknis 

dan biaya. 

Biaya yang akan dikeluarkan dalam pemanfaatan media 

harus seimbang dengan hasil yang akan dicapai. Pemanfaatan 

media yang sederhana mungkin lebih menguntungkan daripada 

menggunakan media yang canggih (teknologi tinggi) bilamana 

hasil yang dicapai tidak sebanding dengan dana yang 

dkeluarkan.
17

  Beberapa prinsip dalam memilih media 

pembelajaran yaitu:  

a) Kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran 

Media pada dasarnya adalah alat bantu penyampai pesan 

pembelajaran yang mengarah pada tujuan pembelajaran. 

Sudah seharusnya ketika seorang guru memilih media tujuan 

pembelajaran menjadi pertimbangan utama. 

b) Kesesuaian dengan karakteristik pebelajar 

Setiap tahap perkembangan manusia memiliki ciri khas. 

Ketertarikan anak usia dini terhadap media seperti benda, 

orang, peristiwa, suasana, dan lainnya berbeda dengan anak-

anak usia SD, SMP, SMA, dan mahasiswa. Ketika media 

tersebut mau dimanfaatkan, pertimbangan kesesuaian media 

dengan karakteristik perkembangan anak menjadi sangat 

penting. 

                                                           
17

 Asnawir, MediaPembelajaran, (Jakarta: Ciputat Pers, 2002) hlm. 15-16 
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c) Dapat menjadi sumber belajar 

Sumber belajar disini mengacu pada substansi media 

(benda, orang, peristiwa, suasana, dan lain-lain) sekaligus 

dapat dimanfaatkan sebagai alat bantu. Ada kala suatu benda 

dapat dijadikan alat bantu penyampai pesan, tetapi substansi 

bendanya terkait dengan materi pelajaran. 

d) Efisiensi dan efektifitas pemanfaatan media 

Efisiensi terkait dengan waktu, tenaga, dan biaya; 

efektivitas terkait dengan kemampuan media sebagai alat 

bantu pencapaian tujuan pembelajaran. Kelayakan pemilih 

media dengan tenaga, waktu, biaya juga dipertimbangkan 

betul.Media yang baik mampu mencapai tujuan pembelajaran 

sangat efisien.Media berdaya capai tujuan pembelajaran 

tinggi berarti media tersebut efektif. 

e) Keamanan bagi pebelajar 

Kemampuan mengamankan diri di antara pebelajar 

berbeda-beda sesuai tingkat perkembangan fisik dan 

psikologisnya.Perbedaan ini penting demi menimbang 

pemanfaatan media. 

f) Kemampuan media dalam mengembangkan keaktifan dan 

kreativitas pembelajar  

Pembelajar adalah ciptaan yang aktif menentukan diri 

mereka sendiri.Pemanfaatan media pembelajaran hendaknya 
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memberi kesempatan kepada pebelajar untuk melakukan aksi, 

komunikasi, interaksi, kolaborasi, dengan media yang 

sesuai.Pemilihan media hendaknya menempatkan pebelajar 

sebagai ciptaan yang kreatif. 

g) Kemampuan media dalam mengembangkan suasana 

pembelajaran yang menyenangkan. 

h) Kualitas media 

Media berkualitas rendah akan cepat rusak, mengancam 

kesehatan, keamanan, juga bisa menyesatkan pebelajar. Jika 

guru menggunakan media dengan bahan berbahaya untuk 

kesehatan anak, berarti media ini dapat mengancam 

kesehatan anak. Jika guru mau membelajarkan konsep warna 

dasar, sedangkan media warnanya tidak standar bisa jadi 

dapat menyesatkan anak dalam penguasaan konsep warna 

3) Jenis dan Kriteria Memilih Media Pengajaran 

Ada beberapa jenis media pengajaran yang biasa digunakan 

dalam proses pengajaran. Pertama, media grafis spserti gambar, 

foto, grafik, bagan atau diagram, poster, kartun, komik dan lain-

lain.Media grafis sering juga disebut media dua dimensi, yakni 

media yang mempunyai ukuran panjang dan lebar. Kedua, media 

tiga dimensi yaitu dalam bentuk model seperti model padat (solid 

model), model penampang, model susun, model kerja, mock up, 

diaroma dan lain-lain. Ketiga, media proyeksi seperti slide, film 
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strips, film, penggunaan OHP dan lain-lain. Keempat penggunaan 

lingkungan sebagai media pengajaran. 

Oleh sebab itu, penggunaan media pengajaran sangat 

bergantung kepada tujuan pengajaran, bahan pengajaran, 

kemudahan memperoleh media yang diperlukan serta kemampuan 

guru dalam menggunakannya dalam proses pengajaran.
18

 

Dalam memilih media untuk kepentingan pengajaran 

sebaiknya memperhatikan kriteria-kriteria sebagai berikut :
19

 

a) Ketepatannya dengan tujuan pengajaran: artinya media 

pengajaran dipilih atas dasar tujuan-tujuan instruksional 

yang telah ditetapkan. Tujuan-tujuan instruksional yang 

berisikan unsur pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis 

lebih memungkinkan digunakannya media pengajaran. 

b) Dukungan terhadap isi bahan pelajaran; artinya bahan 

pelajaran yang sifatnya fakta, prinsip, konsep dan 

generalisasi sangat memerlukan bantuan media agar lebih 

mudah dipahami siswa. 

c) Kemudahan memperoleh media; artinya media yang 

diperlukan mudah diperoleh, setidak-tidaknya mudah 

dibuat oleh guru pada waktu mengajar. 

                                                           
18

 Sudjana Nana,dkk. Media Pengajaran, (Bandung : Sinar Baru Algesindo, 2007), hlm. 4 
19

 Ibid, hlm.5 
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d) Keterampilan guru dalam menggunakannya, apapun jenis 

media yang diperlukan syarat utama adalah guru dapat 

menggunakannya dalam proses pengajaran. 

e) Tersedia waktu untuk menggunakannya; sehingga media 

tersebut dapat bermanfaat bagi siswa selama pengajaran 

berlangsung. 

f) Sesuai dengan taraf berpikir siswa; memilih media untuk 

pendidikan dan pengajaran harus sesuai dengan taraf 

berpikir siswa, sehingga makna yang terkandung 

didalamnya dapat dipahami oleh para siswa 

Dengan kriteria pemilihan media diatas, guru dapat lebih 

mudah menggunakan media mana yang dianggap tepat untuk 

membantu mempermudah tugas-tugasnya sebagai pengajar. 

Kehadiran media dalam proses pengajaran jangan dipaksakan 

sehingga mempersulit tugas guru, tapi harus sebaliknya yakni 

mempermudah guru dalam menjelaskan bahan pengajaran. 

Oleh sebab itu media bukan keharusan tetapi sebagai 

pelengkap jika dipandang perlu untuk mempertinggi kualitas 

belajar dan mengajar. 

4) Ciri-ciri Media 

Gerlach dan Elly mengemukakan tiga ciri media yang 

merupakan petunjuk mengapa media digunakan dan apa-apa saja 
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yang dapat dilakukan oleh media yang mungkin guru tidak 

mampu (atau kurang efisien) melakukannya.
20

 

a) Ciri Fiksatif (Fixative Property) 

Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, 

menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi suatu 

peristiwa atau obyek. Suatu peristiwa atau obyek dapat diurut 

dan disusun kembali dengan media seperti fotografi, video 

tape, audio tape, disket computer, dan film.Dengan ciri 

fiksatif ini, media memungkinkan suatu rekaman kejadian 

atau obyek yang terjadi pada satu waktu tertentu 

ditransportasikan tanpa mengenal waktu. 

Ciri ini amat penting bagi guru karena kejadian-kejadian 

atau obyek yang telah direkam atau disimpan dengan format 

media yang ada dapat digunakan setiap saat.Peristiwa yang 

kejadiaannya hanya sekali dapat diabadikan dan disusun 

kembali untuk keperluan pengajaran. 

b) Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 

Transformasi suatu kejadian atau obyek dimungkinkan 

karena media memiliki ciri manipulatif. Kejadian yang 

memakan waktu berhari-hari dapat disajikan kepada siswa 

dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik pengambilan 

gambar time-lapse recording. Misalnya, bagaimana proses 

                                                           
20

 Azhar Arsyad, Op. Cit. hlm. 11-14 
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larva menjadi kepompong kemudian menjadi kupu-kupu 

dapat dipercepat denan teknik rekaman fotografi tersebut. Di 

samping dapat dipercepat, suatu kejadian dapat pula 

diperlambat pada saat menayangkan kembali hasil suatu 

rekaman video. Misalnya, proses loncat galah atau reaksi 

kimia dapat diamati melalui bantuan kemampuan manipulatif 

dari media. 

Demikian pula, suatu aksi gerakan dapat direkam dengan 

foto kamera untuk foto. Pada rekaman gambar hidup kejadian 

dapat diputar mundur.Media dapat diedit sehingga guru 

hanya menampilkan bagian-bagian penting/ utama dari 

ceramah, pidato, atau urutan, suatu kejadian dengan 

memotong bagian-bagian yang tidak diperlukan. Kemampuan 

media dari ciri manipulatif memerlukan perhatian sungguh-

sungguh oleh karena apabila terjadi kesalahan dalam 

pengaturan kembali urutan kejadian atau pemotongan bagian-

bagian yang salah, maka akan terjadi pula kesalahan 

penafsiran yang tentu saja akan membingungkan dan bahkan 

menyesatkan sehingga dapat mengubah sikap mereka ke arah 

yang tidak diinginkan. 

c) Ciri Distributif (Distributive Property) 

Ciri distributif dari media memungkinkan suatu obyek 

atau kejadian ditransportasikan melalui ruang, dan secara 
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bersamaan kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar 

siswa dengan stimulus pengalaman yang relatif sama 

mengenai kejadian itu. Dewasa ini, distribusi media tidak 

hanya terbatas pada satu kelas atau beberapa kelas pada 

sekolah-sekolah di dalam suatu wilayah tertentu, tetapi juga 

media itu misalnya rekaman video, audio, disket computer 

dapat disebar ke seluruh penjuru tempat yang diinginkan 

kapan saja.  

Sekali informasi direkam dalam format media apa saja, 

ia dapat direproduksi seberapa kali pun dan siap digunakan 

secara berulang-ulang di suatu tempat. Konsistensi informasi 

yang telah direkam akan terjamin sama atau hampir sama 

dengan aslinya. 

 

b. Media Diorama 

1) Pengertian Media Diorama 

Diorama adalah sebuah pemandangan tiga dimensi mini yang 

bertujuan untuk menggambarkan pemandangan yang sebenarnya. 

Diorama, biasanya terdiri atas bentuk-bentuk sosok atau obyek-

obyek ditempatkan di pentas yang berlatar belakang lukisan yang 

disesuaikan dengan penyajinya. Diorama sebagai media 

pembelajaran terutama berguna untuk mata pelajaran ilmu bumi, 

ilmu hayat, sejarah, dan bahkan dapat diusahakan untuk berbagai 

macam mata pelajaran. 
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 Tetapi, ada juga yang mengkategorikan diorama sebagai 

alat peraga yang sangat menarik.
21

 Diorama adalah suatu skene 

dalam tiga dimensi untuk memperagakan suatu keadaan dalam 

ukuran kecil. Dalam skene itu, terdapat benda-benda tiga dimensi 

dalam ukuran kecil pula. Benda-benda kecil itu berupa orang-

orangan, pohon-pohonan, rumah-rumahan, dan lain-lain 

sebagainya, sehingga tampaknya seperti dunia sebenarnya dalam 

ukuran mini. 

Media diorama merupakan media tiga dimensi atau sering 

disebut media serba aneka. Rayandra Asyar mengungkapkan 

bahwa media tida dimensi merupakan media yang tampilannya 

dapat diamati dari arah pandang mana saja dan mempunyai 

dimensi panjang, lebar, dan tebal. Kebanyakan media tiga dimensi 

merupakan objek sesungguhnya atau miniature objek.
22

 

 Daryanto berpendapat bahwa media diorama merupakan 

salah satu media tanpa proyeksi yang disajikan secara visual tiga 

dimensional berwujud sebagai tiruan yang mewakili aslinya. 

Media diorama dapat digunakan dalam pembelajaran untuk 

mewakili benda asli yang sulit untuk disajikan didalam kelas.
23

 

 Cecep kustandi dan Bambang Sutjipta berpendapat bahwa 

diorama adalah gambaran kejadian baik yang mempunyai nilai 

                                                           
21

 Amir Hamzah S, Media Audio-Visual Untuk Pengajaran, Penerapan dan Penyuluhan, (PT. 

Gramedia, Jakarta,2008) hlm. 144. 
22

 Rayandra Asyhar, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran. (Jakarta:Referensu, 2012), 

hlm. 47 
23

 Daryanto, Media Pembelajaran, (Yogyakarta: Gava Media, 2010), hlm. 29 
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sejarah atau tidak yang disajikan dalam bentuk mini atau kecil. 

Pendapat tersebut menjelaskan bahwa diorama memberikan 

informasi berupa peristiwa yang disajikan dalam bentuk tiruan 

lebih kecil dari aslinya.
24

 

 Nana Sudjana dan Ahmad Rivai menyampaikan bahwa 

media diorama merupakan pemandangan tiga dimensi mini 

bertujuan untuk menggambarkan pemandangan sebenarnya. 

Diorama terdiri atas bentuk-bentuk sosok atau objek-objek yang 

ditempatkan di pentas berlatar belakang lukisan yang disesuaikan 

dengan penyajian.
25

 

 Definisi lebih konkret diungkapkan oleh Yudhi Munadi 

bahwa media diorama adalah pemandangan tiga dimensi dalam 

ukuran kecil untuk memperagakan atau menjelaskan suatu kedaan 

atau fenomana yang menunjukkan aktivitas. Didalam diorama 

terdapat benda tiga dimensi yang berukuran kecil seperti rumah-

rumahan, orang-orangan, dan lain-lain.
26

 

 I Nyoman Sudana Degeng, dkk mendefinisikan diorama 

sebagai kotak yang melukiskan suatu pemandangan yang 

mempunyai latar belakang dengan perspektif sebenarnya, 

sehingga menggambarkan suatu suasana yang sebenarnya. 

Diorama merupakan gabungan antara model (tiruan tiga dimensi) 

                                                           
24

 Cecep kustandi dan Bambang Sutjipto, Media Pembelajaran, (Jakarta: Ghalia Indonesia,2013), 

hlm 50. 
25

 Nana Sudjana dan Ahmad Rivai, Media Pengajaran, (Bandung: Sinar Baru Algesindo,2011), 

hlm. 170 
26

 Yudhi Munadi, Media Pembelajaran, (Jakarta Selatan: GP Press, 2013), hlm 109. 



34 
 

 
 

dengan gambar perspektif (dua dimensi) dalam suatu penampilan 

utuh.
27

 

 Dari pernyataan beberapa ahli di atas tentang diorama, 

menurut saya media diorama adalah gabungan antara model 

dengan gambar perspektif tiga dimensi dalam suatu penampilan 

utuh yang menggambarkan suasana sebenarnya. 

 Cara membuat diorama tidak terlalu sukar, karena bahan-

bahan yang diperlukan tidak terlalu mahal. Diorama, dapat dibuat 

dari bahan-bahan yang mudah didapatkan. Contoh: pohon-pohon 

dapat dibuat dari kawat yang dibalut dengan kertas berwarna 

hijau, serta daun-daunnya juga dari kertas berwarna hijau. Semak-

semak dapat dibuat dari karet busa hijau, dan utnutk padang 

rumput dicari lumut, untuk rumah-rumahan dapat dibuat dari 

karton, kemudian diberi warna. Untuk orang-orang dapat dibuat 

dari lilin atau kain yang dibalut berbentuk manusia kemudian 

diberi pakaian, dan lain-lain. 

Ukuran diorama tidak terbatas, tergantung dari tempat yang 

tersedia banyaknya orang yang akan melihatnya. Kalau hendak 

mengikut sertakan diorama tersebut dalam pameran ukurannya 

tentu harus dibuat besar. Untuk tempat diorama dapat dibuat 

dimana saja, di atas lantai atau diatas meja, dapat juga dibuat dari 
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kardus atau sebuah kotak kayu atau tripleks yang sisi depannya 

dan atasnya ditanggalkan atau terbuka. 

 Untuk kepentingan artistiknya, diorama sebaiknya jangan 

terlalu dipadatkan dengan segala macam benda, karena itu akan 

tidak menolong maksud diorama itu sendiri, melainkan dapat 

membingungkan orang-orang yang melihat diorama tersebut. 

Untuk tujuan pembelajaran, buatlah diorama yang tidak terlalu 

ramai tetapi jelas sasarannya atau tujuannya, dengan memiliki 

daya tarik. Gunakan warna cat yang membuat diorama menjadi 

hidup dan menarik. 

Namun perlu diketahui bagaimana bagusnya sebuah 

diorama, tidak ada manfaatnya untuk pelajaran penerangan, 

penyuluhan, atau dalam proses belajar apabila diorama yang 

ditampilkan tidak ada kaitannya dengan pelajaran yang sedang 

dijelaskan. Sebuah diorama yang ditampilkan dalam proses 

belajar harus tetap ada kaitannya dengan bahan pelajaran dan 

untuk mencapai tujuan pembelajarannya yang ingin dicapai. 

Selain itu, kehadiran alat-alat teknologi elektronik, juga ikut 

mempengaruhi penggunaan media diorama dikelas, sebab 

program video, VCD, TV, lebih variatif dengan menampilkan 

gambar, suara, gerakan sekaligus dan sesuai dengan obyek 

aslinya yang dapat ditayangkan kepada pembelajar untuk 

dipelajari. Untuk itu sebagai pengajar harus: 
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a) Berani dan selalu mencoba untuk mendesain, membuat dan 

latihan menggunakan media pembelajaran. Tidak perlu 

takut salah dan gagal, karena pada umumnya keberhasilan 

bermula dari mencoba dan mungkin salah dan gagal. Dari 

mengevaluasi kesalahan dan kegagalan tersebut, kita akan 

selalu ingat bahwa hal tersebut sudah pernah kita lakukan 

itu salah dan gagal. Belajar dari kesalahan dan kegagalan 

tersebut, kita mencoba untuk mencapai keberhasilan. Sebab, 

nilai dari sebuah keberhasilan dan kegagalan sebenarnya 

bukanlah dinilai dari hasil akhir saja, tetapi juga dinilai dari 

proses yang telah dilakukan. 

b) Mampu mendesain dan membuat media sederhana untuk 

dapat digunakan dalam proses pembelajaran di kelas. 

c) Tidak perlu ragu, khawatir dan kurang percaya diri untuk 

menggunakan alat-alat elektronik modern didalam proses 

pembelajaran di kelas. 

d) Apabila saudara akan mendesain atau membuat media, 

perlu memperhatikan prinsip-prinsip cara membuat media 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran di kelas. 

e) Perhatikan cara-cara menggunakan media pembelajaran, 

agar pendidik dapat menggunakan media pembelajaran 

secara efektif dan efisien untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 
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2) Tujuan dan Fungsi Penggunaan Media Diorama 

Tujuan penggunaan media tiga dimensi (benda tiruan) 

menurut Daryanto antara lain:
28

 

a) Mengatasi kesulitan yang muncul ketika mempelajari objek 

yang terlalu besar. 

b) Untuk mempelajari objek yang telah menjadi sejarah di masa 

lampau. 

c) Untuk mempelajari objek yang tak terjangkau secara fisik. 

d) Untuk mempelajari objek yang mudah dijangkau tetapi tidak 

memberikan keterangan yang memadai (misalnya mata 

manusia, telinga), 

e) Untuk mempelajari kontruksi-kontruksi yang abstrak. 

f) Untuk memperlihatkan proses dari objek yang luas 

(peredaran planet) 

Diorama sebagai media pembelajaran dijelaskan oleh Hujair 

AH Sanaky terutama berfungsi untuk mata pelajaran ilmu bumi 

(IPA), ilmu hayat, sejarah, bahkan diusahakan untuk berbagai 

mata pelajaran lainnya.
29

 

Sehingga menurut saya media diorama ini dapat digunakan 

untuk hampir semua mata pelajaran. 

 

 

 

                                                           
28

 Daryanto, Op. cit.,  hlm. 30-31. 
29

 Hujair AH Sabaky, Media Pembelajaran Interaktif-Inovatif, (Yogyakarta: Kaukaba Dipantara, 

2013), hlm 133. 
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3) Kelebihan dan Kekurangan Media Diorama 

Media diorama merupakan salah satu media tiga dimensi. 

Muedjiono dalam Daryanto mengungkapkan bahwa ada 

kelebihan media tiga dimensi antara lain:
30

 

a) Memberikan pengalaman secara langsung. 

b) Penyajian secara konkret dan menghindari verbalisme. 

c) Dapat menunjukkan objek secara utuh baik kontruksi maupun 

cara kerjanya. 

d) Dapat memperlihatkan struktur organisasi secara jelas. 

e) Dapat menunjukkan alur suatu proses secara jelas. 

Kelebihan yang dimiliki oleh media tiga dimensi tentunya 

dimiliki oleh diorama. Selain kelebihan yang telah disebutkan 

diatas, Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipta menambahkan 

bahwa diorama lebih menekankan kepada isi pesan dari gambaran 

visual atau tokoh dan lebih hidup dibandingkan maket.
31

 Selain 

itu I Nyoman Sudana Degeng, dkk mengemukakan bahwa dengan 

diorama, kesan visual yang diperoleh siswa lebih hidup.
32

 

Sedangkan kelemahan diorama adalah tidak bisa 

menjangkau sasaran dalam jumlah yang besar, penyimpanannya 

memerlukan ruang yang besar dan perawatannya rumit. Namun 

kekurangan tersebut dapat diatasi dengan membuat diorama 

dalam ukuran yang besar sehingga dapat diamati oleh seisi kelas. 

                                                           
30

 Daryanto, Op. cit.,  hlm 29. 
31
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Untuk perawatannya yang rumit, diorama dapat dibuat model 

tetutup sehingga tidak mudah kotor. 

Model diorama memang memiliki banyak manfaat dan 

kelebihan. Namun, masih ada yang harus diperhatikan, terutama 

dalam pembuatannya. Hujair AH Sanaky mengemukakan hal-hal 

yang perlu diperhatikan dalam pembuatan meida diorama yaitu:
33

 

a) Diorama sebaiknya tidak terlalu ramai tetapi jelas sasarannya 

atau tujuannya dan memiliki daya tarik. 

b) Diorama harus dikaitkan dengan pelajaran yang sedang 

dijelaskan. 

Media diorama dalam penelitian ini, bentuknya menyerupai 

diorama yang menunjukkan daur hidup pada hewan yang 

dilengkapi dengan audio didalamnya. Tujuan penggunaan media 

diorama ini, tidak jauh berbeda dengan tujuan penggunaan media. 

Namun dalam penelitian ini, penggunaan media diorama terutama 

bertujuan untuk memberikan pengaruh terhadap kecerdasan 

Visual-Spasial siswa. 

 

c. Media Ber-audio 

Komunikasi yang bersifat auditif sangat mendominasi kehidupan 

manusia, demikian halnya dengan kegiatan pengajaran, mulai tingkat 

sekolah dasar sampai perguruan tinggi, penggunaan komunikasi 

audio banyak dipergunakan dibandingkan dengan kegiatan 
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komunikasi lainnya. Media audio untuk pengajaran, dimaksudkan 

sebagai bahan yang mengandung pesan dalam bentuk auditif (pita 

suara atau pinggiran suara), yang dapat merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan kemauan pembelajar, sehingga terjadi 

proses pembelajaran.
34

 

Media audio adalah segala macam bentuk media yang berkaitan 

dengan indera pendengaran, termasuk dalam kelompok media 

audio.
35

 Karena media audio berkaitan dengan indera pendengaran, 

maka pesan yang akan –kata disampaikan dituangkan kedalam 

lambing-lambang auditif, baik verbal (kata-kata atau bahasa lisan) 

maupun non verbal. 

Dari pengertian diatas, dapat diidentifikasi perangkat media audio 

terdiri dari: 

1) Perangkat keras (hardware) berupa alat-alat elektronik atau alat-

alat lainnya 

2) Perangkat lunak (software) atau material audio yang berupa 

rekaman pita suara atau radio kaset, rekaman piringan hitam, dan 

naskah program siaran radio. Untuk piringan hitam, tidak akan 

dibahas karena jenis media ini sudah semakin sulit dijumpai, 

selain itu dalam proses pembelajaran piringan hitam jarang 

digunakan, karena memang kurang praktis serta sukar 

pengadaannya. 
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Beberapa jenis media audio, visual, dan audio-visual dapat 

dikemukakan sebagai berikut: audio kaset, radio, televise, 

video/VCD,DVD, sound slide projector, film projector, laboratorium 

bahasa, computer, dan LCD. 

 

d. Pembelajaran IPA 

1) Hakikat IPA 

Pembelajaran merupakan suatu proses penyampaian 

pengetahuan, yang dilaksanakan dengan menuangkan 

pengetahuan kepada siswa. Bila pembelajaran dipandang sebagai 

suatu proses, maka pembelajaran merupakan rangkaian upaya 

atau kegiatan guru dalam rangka membuat siswa belajar. 

Proses tersebut dimulai dari merencanakan program 

pengajaran tahunan, semester dan penyusunan persiapan 

perangkat kelengkapannya antara lain berupa alat peraga dan alat-

alat evaluasinya. 

Berdasarkan beberapa pendapat diatas maka disimpulakan 

pembelajaran adalah suatu proses dan rangkaian upaya atau 

kegiatan guru dalam rangka membuat siswa belajar, pembelajaran 

juga merupakan persiapan dimasa depan dan sekolah 

mempersiapkan mereka untuk hidup dalam masyarakat mereka 

untuk hidup dalam masyarakat yang akan datang. Ilmu 

pengetahuan alam merupakan mata pelajaran di SD yang 

dimaksudkan agar siswa mempunyai pengetahuan, gagasan dan 
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konsep yang terorganisasi tentang alam sekitar, yang diperolah 

dari pengalaman melalui serangkaian proses ilmiah antara lain 

penyelidikan, pemyusunan dan penyajian gagasan-gagasan. 

Ipa adalah pengetahuan khusus yaitu dengan melakukan 

observasi, eksperimentasi, penyimpulan, penyusunan teori dan 

demikian seterusnya kait mengkait antara cara mencari tahu 

tentang alam secara sistematis, sehingga IPA bukan hanya berupa 

fakta-fakta, konsep-konsep atau prinsip-prinsip saja, tetapi juga 

merupakan suatu proses penemuan. 
36

 

Menurut Iskandar IPA adalah ilmu yang mempelajari 

peristiwa-peristiwa yang terjadi alam. Ilmu pengetahuan Alam 

merupakan mata pelajaran di SD yang dimaksudkan agar siswa 

mempunyai pengetahuan, gagasan dan konsep yang terorganisasi 

tentang alam sekitar, yang diperoleh dari pemgalaman-

pengalaman melalui serangkaian proses ilmiah antara lain 

penyelidikan, penyusunan dan penyajian gagasan-gagasan. Pada 

prinsipnya, mempelajari IPA sebagai cara mencari tahu dan cara 

mengerjakan atau melakukan dan membantu siswa untuk 

memahami alam sekitar secara lebih mendalam.
37

 

Dari beberapa pendapat diatas maka dapat disimpulkan 

pembelajaran IPA adalah ilmu yang mempelajari peristiwa-

peristiwa yang terjadi di alam dengan melakukan observasi, 
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eksperimentasi, penyimpulan, penyusunan teori agar siswa 

mempunyai pengetahuan, gagasan dan konsep yang terorganisasi 

tentang alam sekitar, yang diperoleh dari pengalaman melalui 

serangkaian proses ilmiah antara lain penyelidikan, penyusunan 

dan penyajian gagasan-gagasan. 

2) Tujuan Pembelajaran IPA di SD  

Pembelajaran IPA di SD/MI bertujuan agar siswa : 

a) Mengembangkan rasa ingin tahu dan suatu sikap positif 

terhadap sains, teknologi dan masyarakat. 

b) Mengembangjan ketrampilan proses untuk menyelidiki alam 

sekitar, memecahakan masalah dan membuat keputusan. 

c) Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-

konsep sains yang bermanfaat dan dapat diterapkan dalam 

kehidupan sehari-hari. 

d) Mengembangkan kesadaran tentang peran dan pentingnya 

sains dalam kehidupan sehari-hari. 

e) Mengalihkan pengetahuan ketrampilan dan pemahaman ke 

bidang pengajaran lain. 

f) Ikut serta dalam emelihara, menjaga dan melestarikan 

lingkungan alam. Menghargai berbagai macam bentuk 

ciptaan Tuhan di alam semesta ini untuk dipelajari. 
38
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3) Daur Hidup Hewan 

Setiap makhluk hidup mengalami pertumbuhan. 

Pertumbuhan dapat diketahui dari adanya perubahan pada bentuk 

maupun ukuran. Ada makhluk hidup yang mengalami 

pertambahan ukuran saja. Ada juga makhluk hidup yang 

mengalami pertambahan ukuran, juga mengalami perubahan 

bentuk.
39

 

Daur hidup artinya lingkaran hidup dari telur sampai dapat 

menghasilkan telur. Pertumbuhan dan perkembangan hewan dapat 

dikelompokkan menjadi dua
40

, yaitu 

a) Tanpa Metamorfosis 

Metamorfosis adalah perubahan-perubahan bentuk yang 

terjadi dalam daur hidup hewan. Oleh karena itu, hewan yang 

tanpa melalui metamorfosis tidak mengalami perubahan 

bentuk tetapi mengalami perubahan ukuran saja. 

b) Dengan Metamorfosis 

(1) Metamorfosis sempurna 

Metamorfosis sempurna yaitu bentuk sebelum dewasa 

dan sesudah dewasa berbeda. Contohnya pada kupu-

kupu, katak, nyamuk, dan lalat.  

(a) Daur hidup kupu-kupu 

                                                           
39
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Kupu-kupu dewasa bertelur diatas dedaunan. 

Beberapa hari kemudian telur akan menetass. Setelah 

menetas, muncul larva atau ulat. Umumnya makanan 

ulat adalah dedaunan. Setelah cukup dewasa, ulat 

akan membentuk kepompong, inilah ulat tumbuh dan 

berkembang menjadi kupu-kupu. Setelah tumbuh 

dengan sempurna kupu-kupu akan keluar dari 

kepompong. Pada umumnya makanan kupu-kupu 

adalah sari bunga. 

(b) Daur hidup katak 

Daur hidup katak berawal dari telur. Telur menetas 

menjadi berudu atau kecebong. Berudu tumbuh 

menjadi berudu berkaki, katak muda berekor, katak 

muda tidak berekor, akhirnya menjadi katak dewasa. 

Katak termasuk golongan hewan amphibi yaitu hewan 

yang hidup di air dan didarat. Metamorfosis katak 

tidak mengalami tahapan kepompong seperti pada 

kupu-kupu. Tetapi tetap mengalami tahapan larva 

yang disebut kecebong. Selama mengalami perubahan 

bentuk, katak mengalami perubahan alat pernafasan. 

Ketika dalam bentuk berudu atau kecebong, hidupnya 

di air dan bernafas menggunakan insang. Setelah 
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berubah menjadi katak dewasa, hidupnya banyak 

didarat dan bernafas menggunakan paru-paru. 

(c) Daur hidup nyamuk 

Pada umumnya nyamuk bertelur dipermukaan air. 

Setelah itu telur akan menetas menjadi jentik-jentik. 

Jentik-jentik nyamuk kemudian berkembang menjadi 

kepompong dan lahirlah nyamuk dewasa. 

(d) Daur hidup lalat 

Daur hidup lalat bermula dari telur yang dikeluarkan 

oleh lalat betina. Jika telur lalat menetas, akan keluar 

belatung atau larva. Kemudian larva akan berubah 

menjadi kepompong, dan akhirnya menjadi lalat 

dewasa. Lalat dapat menyebarkan kuman penyakit 

antara lain tifus, kolera, disentri, difteri, dan polio. 

 

(2) Metamorfosis Tidak Sempurna 

Metamorfosis tidak sempurna merupakan 

perkembangbiakan hewan yang saat lahir tidak terlalu 

berbeda bentuknya dengan hewan dewasa, hanya saja 

ukurannya lebih kecil. Pada metamorfosis tidak 

sempurna, telur berubah menjadi nimfa yang bentuknya 

seperti imago. Ukurannya kebih kecil dan strukturnya 

kurang lengkap. Nimfa artinya bentuk tubuh hewan muda 
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dari kelompok hewan yang mengalami metamorfosis 

tidak sempurna. Nimfa kemudian tumbuh menjadi imago 

serangga dewasa). 

(a) Daur hidup kecoa 

Daur hidup kecoa tidak melalui tahap kepompong, 

bentuk kecoa muda mirip dengan kecoa dewasa. 

Setelah telur menetas, lahirlah kecoa muda yang tidak 

bersayap. Selanjutnya kecoa muda tumbuh menjadi 

kecoa dewasayang bersayap. 

(b) Daur hidup belalang  

Belalang berkembang biak dengan bertelur. Stelah 

telur menetas muncul belalang muda. Pada waktu 

masih muda, belalang tidak bersayap. Setelah menjadi 

dewasa akan tumbuh. 

 

e. Kecerdasan Majemuk 

1) Pengertian Kecerdasan Majemuk 

Multiple Intelligences merupakan teori yang mengungkap 

masalah kecerdasan manusia, yaitu kecerdasan majemuk. 

Menurut Gardner kecerdasan selama ini lebih dimaknai secara 

sempit, hanya sekedar diukur dengan menggunakan tes IQ. 

Dengan kata lain, kecerdasan seseorang lebih banyak ditentukan 

oleh kemampuannya menyelesaikan berbagai tes psikologis, 

kemudian hasil dari tes tersebut diubah menjadi angka. Standart 
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kecerdasan inilah yang menjadi mengapa Gardner memunculkan 

teori Multiple Intelligences, yaitu sebuah teori yang mengungkap 

tentang banyak kecerdasan yang dimiliki oleh seseorang.
41

 

Secara singkat, teori Multiple Intelligences menyatakan 

bahwa setiap orang terlahir cerdas dengan cara yang berbeda 

(beberapa orang memang “lebih genius” dari pada yang lain). 

Kecerdasan dapat meningkat dengan pola pembelajaran dan 

pengembangan diri sesuai kelebihan masing-masing individu. 

Dalam Multiple Intelligences ini terdapat tiga paradigma 

mendasar tentang kecerdasan manusia yang dapat dijadikan 

prinsip dalam pelaksanaan pembelajaran, diantaranya sebagai 

berikut: 

a) Kecerdasan tidak dibatasi oleh tes formal 

Menurut Gardner, kecerdasan seseorang tidak bisa 

dibatasi oleh indicator-indikator yang ada dalam tes formal. 

Hal ini disebabkan kecerdasan itu versifat dinamis. Artinya, 

kecerdasan akan terus berkembang seiring berjalannya waktu. 

Antara waktu sekarang dengan stu bulan yang akan datang 

bisa saja seseorang sudah mempunyai kecerdasan yang 

berbeda. Oleh karena itu, kecerdasan yang ditentukan melalui 

tes formal tersebut tidak bisa menjadi patokan satu-satunya 

dalam menentukan apakah seseorang itu pandai atau bodoh. 
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Masih banyak kecerdasan lain yang dapat dijadikan tolak 

ukurnya. 

b) Kecerdasan itu multidimensi 

Bagi Gardner, kecerdasan seseorang dapat dilihat dari 

banyak aspek, tidak hanya kecerdasan verbal (berbahasa) 

atau kecerdasan logika atau yang lainnya. Kecerdasan itu 

sangat multidimensi, yaitu seseorang bisa berkemungkinan 

kecerdasannya bertambah dan terus berkembang hingga 

memiliki banyak kecerdasan. Dari hasil penelitiannya 

dikemukakan bahwa awal mula ranah-ranah kecerdasan yang 

ditemukan pada diri seseorang ialah ahanya 6 kecerdasan, 

namun sekarang ini sudah ditemukan lagi kecerdasan yang 

lain hingga menjadi 8 macam kecerdasan. Hal ini 

menunjukkan bahwa kecerdasan sangat multidimensi, dan 

bisa saja macam kecerdasan akan terus bertambah seiring 

dengan penelitian-penelitian yang terus berkembang.  

c) Kecerdasan, proses discovering ability 

Proses discovering ability yaitu proses menemukan 

kemampuan seseorang. Menurut proses ini meyakini bahwa 

setiap orang memiliki kecenderungan kecerdasan tertentu. 

Oleh karenanya, perlu diadakan pencarian guna menemukan 

kecenderungan kecerdasan yang dimiliki. Melalui teori 

multiple intelligences kecerdasan tersebut dapat dicari dengan 
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mengidentifikasi kelebihan apa yang dimiliki oleh seseorang. 

Sebab, kecerdasan seseorang merupakan proses kerja otak 

hingga orang tersebut akhirnya menemukan kondisi 

terbaiknya. Dengan kata lain, kelebihan-kelebihan seseornag 

yang sangat menonjol itulah sebenarnya kecerdasan yang 

dimiliki. Di samping ada kecerdasan yang lain. Hanya saja 

kecerdasan itu yang memungkinkan untuk dikembangkan 

hingga memperoleh hasil maksimal. Terkait hal ini, teori 

multiple intelligences menyarankan kepada kita untuk 

mempromosikan kemampuan atau kelebihan seorang anak 

dan mengubur kelemahan atau ketidakmampuan anak. Proses 

inilah yang menurut Gardner menjadi sumber kecerdasan 

seorang anak.  

 

2) Jenis-jenis Kecerdasan 

Gardner mendefinisikan kecerdasan yang berbeda untuk 

mengukur cakupan potensi manusia yang lebih luas. Gardner 

membagi kecerdasan ke dalam 8 kecerdasan, yang terdiri dari:
42

 

a) Kecerdasan Linguistik 

Kecerdasan linguistic adalah kemampuan menggunakan 

kata secara efektif baik secara lisan maupun tertulis atau 

mengolah kata. Orang yang cerdas dalam bidang ini dapat 
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berargumentasi, meyakinkan orang, menghibur, atau 

mengajar dengan efektif lewat kata-kata yang diucapkannya. 

Kecerdasan ini memiliki beberapa keterampilan yaitu: 

menyimak, membaca, menulis dan berbicara. 

b) Kecerdasan Logika-Matematika (Logic Smart) 

Kecerdasan lodis-matematis adalah kecerdasan dalam 

logika dan hal angka. Kecerdasan ini melibatkan kemahiran 

menggunakan logika atau akal sehat dan ketarampilan 

mengolah angka. Kecerdasan logika matematis pada dasarnya 

melibatkan kemampuan-kemampuan menganalisis masalah 

secara logis, mengemukakan atau menciptakan rumus-rumus 

atau pola matematika dan menyelidiki sesuatu secara ilmiah. 

Materi kurikulum yang dapat mengembangkan kecerdasan 

logika matematika antara lain: bilangan, perhitungan, 

beberapa pola, geometri, pengukuran, statistic, logika, 

peluang, pemecahan masalah, game strategi dan atau 

petunjuk grafik. 

c) Kecerdasan Kinestetik 

Kecerdasan kinstetik merupakan kecerdasan dimana 

kita menggunakan dan mampu melakukan geralan-gerakan 

yang bagus, menari, berlari, membangun sesuatu, smeua seni 

dan hasta karya. Banyak orang yang berbakat secara fisik dan 

“terampil menggunakan tangan” tidak menyadari bahwa 
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mereka menunjukkan bentuk kecerdasan yang tinggi. 

Kecerdasan yang sama nilainya dengan kecerdasan yang lain. 

Materi program dalam kurikulum yang dapat 

mengembangkan kecerdasan kinestetik antara lain: aktivitas 

fisik, modeling, dansa, menari, body languages, sport dan 

penampilan. 

d) Kecerdasan Intrapesonal (Self Smart) 

Kecerdasan intrapersonal adalah kemampuan diri kita 

untuk berfikir secara reflektif, yaitu mengacu kepada 

kesadaran reflektif mengenai perasaan dan proses pemikiran 

diri-sendiri. Adapun kegiatan yang mencakup kecerdasan ini 

ialah berfikir, bermimpi, meditasi, berdiam diri, menilai diri, 

merencanangkan tujuan, refleksi, merenung, membuat jurnal, 

waktu menyendiri, proyek yang dirintis sendiri, dan menulis 

intropeksi. 

e) Kecerdasan Interpersonal (People Smart) 

Kecerdasan interpersonal adalah berfikir lewat 

berkomunikasi dengan orang lain. Ini mengacu pada 

“keterampilan manusia”, dapat berinteraksi dengan orang 

lain, berkomunikasi, dan dengan mudah membaca. Adapun 

kegiatan yang mencakup kecerdasan ini adalah: memimpin, 

berinteraksi, berbagi, menyayangi, mengorganisasi, 
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berbicara, sosialisasi, menjadi pendamai, permainan 

kelompok, klub, teman-teman, kelompok dan kerja sama. 

f) Kecerdasan Musical 

Kecerdasan musical yaitu kemampuan untuk 

menangani berbagai jenis musical, dengan cara mempersepsi 

(penikmat musik), membendakan (kritikus musik), mengubah 

(komposer), mengekspresikan (penyanyi). Kecerdasan ini 

meliputi kepekaan terhadap irama, warna nada atau warna 

suara suatu lagu dan pola titik nada pada melodi. Materi 

program dalam kurikulum yang dapat mengembangkan 

kecerdasan musical antara lain: menengarkan music 

instrumentalia, melodi dan bernyanyi bersama atau sendiri. 

g) Kecerdasan Naturalis 

Kecerdasan naturalis yaitu keahlian mengenali dan 

mengkategorikan spesies (flora, fauna) dilingkungan sekitar, 

memetakan hubungan antara beberapa spesies, mengenali 

eksistensi suatu spesies. Kecerdasan ini juga meliputi 

kepekaan pada fenomena alam lainnya (misalnya: formasi 

gunung-gunung dan awan), dan bagi mereka yang berada 

dilingkungan perkotaan, kemampuan membedakan benda tak 

hidup, seperti mobil, sepatu dan lain-lain. Selain itu 

kecerdasan natural ialah kemampuan merasakan serta 
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menghubungkan bentuk-bentuk elemen-elemen yang ada di 

alam. 

Materi program dalam kurikulum yang dapat 

mengembangkan kecerdasan naturalis antara lain: ilmu 

botani, gejala-gejala alam, sains permulaan, atau hubungan 

antara benda-benda hidup dan tak hidup yang ada di alam 

sekitar. 

h) Kecerdasan Spiritual 

Kecerdasan spiritual yaitu kecerdasan dalam 

memandang makna dan hakikat kehidupan ini sesuai dengan 

kodrat manusia sebagai makhluk Tuhan Yang Maha Esa yang 

berkewajiban menjalankan perintahnya dan menjauhi 

larangannya. 

Materi program yang dpat dikembangkan mengajarkan 

do‟a atau pujian-pujian kepada Sang Pencipta, membiasakan 

diri untuk bersikap sesuai ajaran agama seperti member 

salam, belajar mengikuti tata cara beribadah sesuai dengan 

agama yang dianut. Mengembangkan sikap dermawan, 

membangun sikap toleransi terhadap sesama.  

 

3) Kecerdasan Spasial Visual 

Spasial Visual merupakan salah satu bagian dari Multiple 

intelligences yang terdiri dari delapan jenis kecerdasan yang 

berhubungan erat dengan kemampuan untuk memvisualisasikan 
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gambar atau objek didalam pikiran seseorang, atau untuk anak 

dimana dia berpikir dalam bentuk visualisasi dan gambar untuk 

memecahkan sesuatu masalah atau menemukan jawaban. 

Kecerdasan visual spasial adalah kecerdasan dalam 

memvisualisasikan dengan menggunakan indera penglihatan 

dengan baik berupa bentuk, warna dan ruang. Hal ini sesuai 

dengan pengertian menurut Amstrong yaitu kecerdasan visual 

spasial atau kecerdasan gambar atau kecerdasan pandang-ruang 

didefinisikan sebagai kemampuan mempersepsi dunia visual-

spasial secara akurat serta mentransformasikan persepsi visual-

spasial tersebut dalam berbagai bentuk. Kemampuan berpikir 

visual-spasial merupakan kemampuan berpikir dalam bentuk 

visualisasi, gambar dan bentuk tiga dimensi.
43

 Kemampuan ini 

memiliki ciri-ciri, seperti:
44

 

a) Mudah menata ruang dan menciptakan suatu tata ruang  

b) Membayangkan sesuatu, seperti benda, tempat dan perjalanan 

c) Membentuk benda seperti membuat pahatan, dan membuat 

karya seni, melukis merancang tata ruang dari sesuatu yang 

ada disekitarnya seperti penggambaran, dan 

d) Menghasilkan pengetahuan berdasarkan suatu ilmu seperti 

anatomi dan topologi. 
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Anak-anak dengan kecerdasan visual spasial yang tinggi 

cenderung beripikir terhadap apa yang dilihat secara visual atau 

citra gambar. Seperti kemampuan berimajinasi dan 

membayangkan bentuk suatu objek. Anak dengan 

inteligensi/kecerdasan ini cenderung imaginative dan kreatif 

memiliki kemampuan memahami alam secara akurat dan 

menciptakan ulang aspek-aspek alam seperti menggambar 

pemandangan. Mereka kaya dengan khayalan. 

Kemampuan anak dalam memvisualisasikan apa yang 

dilihat dan ada di pikiran lewat gambar, suasana balok, atau 

menjelaskan dengan rinci rute menuju sekolahnya, termasuk ked 

lam kecerdasan visual spasial. Ini adalah kemampuan memahami, 

berpikir dan memproses dalam bentuk visual. Anak dengan 

kemampuan memahami, berpikir dan memproses dalam bentuk 

visual. Anak dengan kecakapan ini mampu menerjemahkan 

gambaran dalam pikirannya kedalam bentuk dua atau tiga 

dimensi. Pemahaman posisi, tata letak, dan arah yang baik juga 

menjadi bagian dari kecerdasan ini. 

Firman Allah dalam Al-Qur‟an surat Al-Nahl ayat 78, 

berbunyi: 
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“Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam 

keadaan tidak mengetahui suatu apa pun, dan Dia memberi kamu 

pendengaran, pengelihatan, dan daya nalar agar kamu bersyukur.” 

(QS. Al-Nahl: 78) 

Ayat di atas menunjukkan Allah memberikan manusia 

kecerdasan pendengaran, penglihatan, dan hati.Penglihatan 

merupakan kecerdasan yang terkait dengan kecerdasan visual dan 

spatial. 

 

4) Karakteristik Kecerdasan Spasial Visual 

Berikut ini karakteristik individu menurut Winataputra yang 

menunjukkan kemampuan dalam intelegensi spasial visual:
45

 

a) Senang mendesain grafik, merancang sketsa, gambar, dan 

tabel 

b) Peka terhadap warna, citra dan sebagainya 

c) Pandai memvisualisasikan ide 

d) Imajinasinya aktif 

e) Mudah dalam menemukan jalan dalam ruang 

f) Mempunyai persepsi yang tepat dari berbagai sudut 

g) Senang bermain membuat rumah-rumahan dari balok 

h) Mengenal relasi benda-benda dalam ruang 
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5) Cara Mengembangkan Kecerdasan Spasial Visual 

Sujiono menguraikan bagaimana cara mengembangkan 

kecerdasan visual spasial pada anak sebagai berikut:
46

 

a) Mencorat-coret, untuk mampu menggambar, anak 

memulainya dengan tahapan mencoret terlebih dahulu. 

Mencoret biasanya dimulai sejak anak berusia sekitar 18 

bulan, pada dasarnya kegiatan mencoret merupakan sarana 

anak mengekspresikan diri. Meski apa yang digambarnya 

dalam coretannya belum tentu langsung terlihat isi 

pikirannya. Selain itu, kegiatan ini juga dalam melatih 

koordinasi tangan-mata anak. 

b) Menggambar dan melukis. Kegiatan menggambar dan 

melukis dapat dilakukan dimana saja, kapan saja dengan 

biaya yang relative murah. Sediakan alat-alat yang diperlukan 

seperti kertas, pensil warna dank rayon. Biarkan anak 

menggambar atau melukis apa yang ia inginkan sesuai 

imajinasi dan kreatifitasnya karena menggambar dan melukis 

merupakan ajang bagi anak untuk mengekspresikan diri. 

c) Kegiatan membuat prakarya atau kerajinan tangan menuntut 

kemampuan anak memanipulasi bahan. Kreatifitas dan 

imajinasi anak pun terlatih karenanya. Selain itu, kerajinan 

tangan dapat membangun kepercayaan diri anak. 
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d) Mengunjungi berbagai tempat, dapat memperkaya 

pengalaman visual anak, seperti mengajaknya kemuseum, 

kebun binatang, menempuh perjalanan wisata alam lainnya. 

e) Melakukan permainan konstruktif dan kreatif, sejumlah 

permainan seperti membangun kontruksi dengan 

menggunakan balok, mazes, puzzle, permainan rumah-

rumahan atau pun peralatan video, film, peta atau gambar dan 

slide. 

f) Mengatur dan merancang. Kejelian anak untuk mengatur dan 

merancang, juga dapat diasah dengan mengajaknya dalam 

kegiatan mengatur ruang dirumah, sperti ikut menata kamar 

tidurnya. Kegiatan seperti ini juga baik untuk meningkatkan 

kepercayaan diri anak, bahwa ia mampu memutuskan 

sesuatu. 

 

6) Indikator Kecerdasan Spasial Visual 

Indikator kecerdasan visual spasial menurut musfiroh 

sebagai berikut:
47

 

a) Anak menonjol dalam kemampuan menggambar, mampu 

menunjukkan detail unsure dari pada anak seusianya. 

                                                           
47

 Tadkiroatun Musfiroh, Pengembangan Kecerdasan Majemuk, (Yogyakarta: Universitas 

Terbuka, 2011) hlm. 4.7 
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b) Anak memiliki kepekaan terhadap warna, cepat mengenali 

warna dan mampu memadukan warna dengan lebih baik dari 

pada anak seusianya. 

c) Anak suka menjelajah lokasi disekitarnya, serta cepat 

menghafal letak benda-benda. 

d) Anak menyukai balok atau benda lain untuk membuat suatu 

bangunan benda, seperti mobil, rumah, pesawat atau apapun 

yang diinginkan anak. Begitu melihat bangun geometri dua 

maupun tiga dimensi), anak tertarik untuk segera mebuat 

konstruksi. 

e) Anak suka melihat-lihat dan memperhatikan buku yang 

berilustrasi atau buku-buku penuh gambar. 

f) Anak suka mewarnai berbagai gambar yang ada dibuku, 

menebalkan garisnya, dan menirunya. 

g) Anak menikmati bermain kolase dari berbagai unsur, 

membuat benda dari playdough, malam (lilin) atau 

sejenisnya. 

h) Anak memperhatikan berbagai jenis grafik, peta dan diagram, 

serta menanyakan nama dan maksud bentuk-bentuk informasi 

tersebut sementara anak sebayanya kurang antusias. 

i) Anak banyak bercerita tentang mimpinya dan dapat 

menunjukkan detil mimpi daripada anak seusianya. 
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j) Anak tertarikpada profesi yangterkait dengan penggunaan 

kecerdasan visual spasial secara optimal seperti pelukis 

(anak-anak menyebutnya sebagai tukang gambar), fotografer, 

arsitek, perancang busana, pilot, penjelajah ruang angkasa 

atau karir lain yang berorientasi dengan spasial visual. 

k) Dan anak dapat merasakan pola-pola sederhana dan mampu 

menilai pola mana yang lebih bagus dari pola lainnya. 

 

2. Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.7 Kerangka Berfikir  
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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian  

Jenis penelitian ini merupakan Penelitian dan Pengembangan 

(Research and Development). Research and Development yaitu metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji 

keefektifan metode tersebut.
48

 Sementara dalam bidang pendidikan Borg and 

Gall dalam Sugiyono menyatakan bahwa, penelitian dan pengembangan 

(Research and Development), merupakan metode penelitian yang digunakan 

untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang digunakan 

dalam pendidikan dan pembelajaran. Dari kedua pendapat ahli tersebut maka 

dapat ditarik kesimpulan bahwa Research and Development adalah metode 

penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan Produk-produk tertentu serta 

menguji validitas dan keefektifan produk tersebut dalam penerapannya.
49

 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media 

diorama merupakan gabungan antara model dengan gambar perspektif dalam 

suatu penampilan utuh yang menggambarkan suasana sebenarnya. Diorama 

berbasis audio ini dibuat sebagai media untuk membelajarkan materi daur 

hidup hewan pada anak, sehingga desain dan komponennya disesuaikan 

dengan materi tersebut. 

                                                           
48

 Sugiyono, Metode PenelitianKuantitatif, Kualitatif, dan R & D, (Bandung: CV. Alfabeta, 2011) 
49

 Ibid., hlm 4 
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Menurut Santyasa, penelitian pengembangan dalam rangka 

peningkatan kualitas pembelajaran memiliki karakteristik sebagai berikut:
50

 

a) Masalah yang ingin dipecahkan adalah masalah nyata yang berkaitan 

dengan upaya inovatif atau penerapan teknologi dalam pembelajaran 

sebagai pertanggung jawaban professional dan komitmennya terhadap 

pemerolehan kualitas pembelajaran. 

b) Pengembangan model, pendekatan dan metode pembelajaran serta 

media belajar yang menunjang keefektifan pencapaian kompetensi 

siswa. 

c) Proses pengembangan produk, validasi yang dilakukan melalui uji 

ahli, dan uji coba lapangan serta terbatas perlu dilakukan sehingga 

produk yang dihasilkan bermanfaat untuk peningkatan kualitas 

pembelajaran. Proses pengembangan, validasi, dan uji coba lapangan 

tersebut seyogyanya dideskripsikan secara jelas, sehingga dapat 

dipertanggung jawabkan secara akademik. 

d) Prose pengembangan model, pendekatan, modul, metode, dan media 

pembelajaran perlu didokumentasikan secara rapid an dilaporkan 

secara sistematis sesuai dengan kaidah penelitian yang mencerminkan 

originalitas. 

 

 

 

                                                           
50

 I wayan Santyasa, Metode Penelitian Pengembangan dan Teori Pengembangan Modul, 

(Singaraja: Universitas Pendidikan Ganesha, 2009), hlm. 3. 
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B. Model Pengembangan 

Dalam penelitian pengembangan ini model yang digunakan adalah 

model procedural. Model procedural adalah model deskriptif yang 

menggambarkan alur atau langkah-langkah yang harus diikuti untuk 

menghasilkan suatu produk tertentu. Model procedural ini biasanya berupa 

urutan langka-langkah yang diikuti secara bertahap dari langkah awal hingga 

langkah akhir. Model procedural biasa dijumpai dalam rancangan system 

pembelajaran. Banyak rancangan system pembelajaran yang kita kenal. 

Model-model itu biasanya model Kaufman, model Kemp, model IDI, 

ADDIE, Dick & Carey dan sebagainya.
51

 

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model penelitian 

deskriptif dengan langkah-langkah umum yang harus diikuti untuk 

menghasilkan produk. Langkah dalam penelitian dan pengembangan ini 

mengacu pada langkah yang dikemukakan Borg & Gall dalam sugiyono 

sebagai berikut:
52

 

a) Penelitian dan pengumpulan informasi awal 

Langkah pertama yang perlu dilakukan adalah mengumpulkan 

informasi mengenai produk yang akan dikembangkan dan teknik 

pengembangannya. Pengumpulan informasi dapat dilakukan dengan 

cara observasi kelas, observasi kegiatan pembelajaran, studi literature, 

dan konsultasi ahli. 

b) Perencanaan 

                                                           
51

 Ibid. 
52

 Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan., (Jakarta: Kencana 

Pranadamedia Group, 2015), hlm.292 
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Dalam tahap perencanaan, hal utama yang perlu diperhatikan adalah 

tujuan dari pengembangan produk tersebut, kemudian merancang 

desain awal produk sesuai dengan unsure-unsur desainnya. 

c) Pengembangan Format bentuk awal 

Produk awal dikembangkan sesuai dengan rancangan desain, rencana, 

dan tujuan pengembangan. Sebelum dilakukan uji coba, produk 

divalidasi oleh ahli terakait sesuai dengan bidangnya. Setelah 

melewati uji validitas, saran atau masukan dari ahli digunakan dalam 

menyempurnakan produk dan uji coba pun siap dilakukan. 

d) Uji coba awal 

Setelah melewati uji validitas dan revisi ahli, produk diuji cobakan 

secara perseorangan. Selama uji coba diadakan pengamatan, 

wawancara, dan pengedaran angket. Hasil dari uji coba awal ini 

menjadi bahan masukan untuk melakukan revisi produk awal. 

e) Revisi produk 

Hasil uji coba pada tahap awal dipakai untuk merevisi produk awal. 

Revisi produk, yang dilakukan berdasarkan hasil uji coba awal ini 

untuk memperoleh informasi dan masukan untuk melakukan perbaik-

perbaikan sesuai dengan masukan yang diperoleh pada saat uji coba. 

f) Uji coba lapangan 

Produk yang telah direvisi, berdasarkan hasil uji coba skala kecil, 

kemudian diujicobakan lagi kepada unit atau subjek coba yang lebih 

besar. Data kuantitatif penampilan guru sebelum dan sesudah 
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menggunakan model yang dicobakan dikumpulkan. Data kuantitatif 

hasil belajar dikumpulkan dan dianalisis sesuai dengan tujuan khusus 

yang ingin dicapai, atau jika memungkinkan dibandingkan dengan 

kelompok control, sehingga diperoleh data untuk melakukan revisi 

produk lebih lanjut. 

g) Revisi produk 

Revisi produk, yang dikerjakan, berdasarkan hasil uji coba lapangan. 

Hail uji coba lapangan dengan melibatkan kelompok subjek lebih 

besar ini dimaksudkan untuk menentukan keberhasilan produk dalam 

mencapai tujuannya dan mengumpulkan informasi yang dapat dipai 

untuk meningkatkan produk untuk keperluan perbaikan pada tahap 

berikutnya. 

h) Uji lapangan 

Uji lapangan lapangan melibatkan unit atau subjek yang lebih besar 

lagi. Uji lapangan ini bisa melibatkan satu kelas bahkan lebih dan 

disertai wawancara, observasi, dan penyampaian angket dan kemudian 

dilakukan analisis. Hasil analisis ini kemudian menjadi bahan untuk 

keperluan revisi produk berikutnya, atau revisi produk akhir. 

i) Revisi produk akhir 

Revisi produk akhir, yaitu revisi yang dikerjakan berdasarkan uji 

lapangan yang lebih luas (field testing). Mengingat uji lapangan ini 

melibatkan subjek yang banyak, hasilnya akan memberikan masukan 

yang sangat berharga untuk revisi produk. Revisi produk akhir inilah 
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yang menjadi ukuran bahwa produk benar-benar dikatakan valid 

karena telah melewati serangkaian uji coba secara bertahap. 

j) Desiminasi dan implementasi 

Tahap desiminasi dan implementasi ini, yaitu menyampaikan hasil 

pengembangan (proses, prosedur, program atau produk).  

Sedangkan dalam penelitian ini pengembang hanya mengadopsi 9 

tahap saja, tidak menggunakan pada tahap desiminasi dan implementasi. 

Karena pengembang belum mengimplementasi untuk jangka yang lebih 

panjang. 

 

C. Prosedur Pengembangan 

Prosedur penelitian dan pengembangan ini mengacu pada model 

pengembangan menurut Borg & Gall sebagai berikut: 

1. Penelitian dan pengumpulan informasi awal 

Tahap pengumpulan informasi ini bertujuan mengumpulkan 

informasi-informasi berkenaan dengan ketersediaan media sebelumnya 

dan teknik pengembangan media yang akan dibuat. Informasi berkenaan 

dengan ketersediaan media diperoleh melalui kegiatan observasi dan 

wawancara di SD Negeri Gununggangsir 1 dan memperoleh hasil bahwa 

Media Diorama beraudio belum pernah dibuat dan digunakan 

sebelumnya. Media-media yang sebelumnya hanya berupa gambar baik 

yang ada di buku paket maupun yang disediakan oleh guru. Informasi-

informasi yang dibutuhkan dapat diperoleh dari kajian literature dan 

konsultasi dengan ahli media maupun ahli materi. 
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2. Perencanaan 

Tahap ini merupakan tahap perencanaan rancangan produk, yaitu 

bentuk, ukuran, warna, dan bahan yang digunakan. Rancangan bentuk 

dilakukan dengan menggambar sket desain daur hidup pada hewan. 

Aspek ukuran produk mempertimbangkan kesesuaian dengan sasaran 

pengguna yaitu siswa. Ukuran produk dibuaat sedang agar memudahkan 

dibawa ke dalam kelas dan dilihat siswa dengan jumlah yang banyak. 

Berdasarkan informasi awal, peneliti ingin mengembangkan Media 

Diorama berbasis audio pada materi daur hidup pada hewan. Kemudian 

peneliti merumuskan tujuan dalam penelitian. 

3. Pengembangan format produk awal 

Setelah merumuskan perencanaan, peneliti mulai membuat produk 

media diorama berbasis audio. Pengembangan produk awal dilakukan 

dengan membentuk alas produk terlebih dahulu. Kemudian membuat 

rangkaian audio pada alas diorama dengan merangkai berbagai kabel dan 

sound kecil. Langkah berikutnya, mulai melakukan pewarnaan alas yang 

ada di dalam diorama dengan memberi warna hijau sebagai rumput. 

Untuk proses perkembangan daur hidup pada hewan menggunakan 

miniature kecil yang hampir mirip dengan hewan aslinya. Untuk langkah 

terakhir yaitu member penutup pada atas diorama dengan mika tebal agar 

diorama lebih awet dan tidak mudah kotor. 

Proses setelah produk awal selesai dibuat, adalah melakukan uji 

validasi ahli media, praktisi, dan ahli materi. Proses inilah yang 
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memberikan bahan acuan untuk proses revisi atau perbaikan media 

sebelum dilakukan uji coba produk. 

4. Uji coba awal 

Uji coba awal dilakukan kepada 2 orang pakar, masing-masing 

pakar pengembangan media dan pakar ahli materi untuk memperoleh 

validitas sebuah produk. 

5. Revisi produk 

Berdasarkan hasil uji coba awal peneliti melakukan perbaikan pada 

produk pengembangan yang diperoleh dari masukan pakar media dan 

ahli pembelajaran. 

6. Uji coba lapangan 

Setelah dilakukan revisi awal, produk pengembangan perlu untuk 

direvisi dilapangan agar produk menjadi tepat sasaran. Uji coba awal 

dilakukan kepada 10 orang siswa. Kemudian mempersiapkan angket 

untuk mengukur sejauh mana kelayakan media pembelajaran. 

7. Revisi produk 

Uji coba pada kelompok kecil terhadap produk yang dikembangkan 

memungkinkan adanya catatan revisi. Apabila revisi dibutuhkan, produk 

harus direvisi agar lebih sempurna sebelum diujicobakan pada kelas yang 

lebih luas. 

8. Uji coba lapangan 

Setelah revisi yang kedua, peneliti perlu menguji cobakan lagi pada 

siswa satu kelas. Dalam penelitian ini uji coba dilakukan pada kelas IV 
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SD Negeri Gununggangsir 1 Pasuruan. Perlu mengukur kecerdasan siswa 

sebelum dan sesudah pembelajaran dengan menggunakan metode Pre-

Test dan Post-test 

9. Revisi Produk Terakhir 

Tahap terakhir dari penelitian pengembangan ini adalah 

menuliskan laporan penelitian berdasarkan prosedur sebelumnya dengan 

kebutuhan minat siswa dalam proses pembelajaran agar dapat 

meningkatkan kecerdasan visual-spasial pada siswa. 

 

D. Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Pengujian produk dalam penelitian ini dilakukan dengan 3 tahap, yaitu: 

a. Uji coba awal 

Uji coba ini dilakukan oleh para ahli media pembelajaran dan materi 

pembelajaran tematik. 

b. Uji coba lapangan 

Uji coba lapangan dapat diartikan uji coba terhadap beberapa siswa 

kelas IV. Dalam uji coba ini peneliti mengambil 10 siswa sebagai 

sample. 

c. Uji coba lapangan 

Uji coba lapangan adalah uji coba dalam lingkup yang lebih luas, 

yaitu pada seluruh siswa kelas IV SDN Gununggangsir 1 Pasuruan. 
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2. Subyek Uji Coba 

Subyek uji coba dalam penelitian ini akan dilakukan pada siswa 

kelas IV SDN Gununggangsir 1 Pasuruan dengan jumlah 30 siswa, 11 

laki-laki dan 19 perempuan. 

 

3. Jenis Data 

Data didefinisikan sebagai keterangan atau bahan nyata yang dapat 

dijadikan dasar kajian (anlisis atau kesimpulan). Data yang digunakan 

sebagai dasar untuk menentukan keefektifan dan daya tarik produk yang 

dihasilkan. Jenis data yang dikumpulkan dibagi menjadi dua, sesuai jenis 

data pada umumnya yaitu: 

1) Data kuantitatif, diperoleh dari hasil penskoran berupa prosentase 

melalui angket/lembar validasi penilaian ahli, penilaian guru mata 

pelajaran, guru kelas, dan hasil tes belajar siswa adalah sebagai 

berikut: 

(a) Penilaian ahli materi dan desain pembelajaran tentang 

kesesuaian isi media pembelajaran. Kesesuaian media 

meliputi desain media dan kelengkapan komponen lainnya, 

yang dapat menjadikan sebuah media pembelajaran menjadi 

efektif. 

(b) Penilaian guru kelas dan siswa uji coba terhadap media 

diorama berbasis audio. 
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(c) Hasil tes belajar siswa sebelum dan setelah menggunakan 

bahan ajar hasil pengembangan yaitu hasil tes awal dan tes 

akhir. 

(d) Angket tanggapan siswa tentang media diorama berbasis 

audio terhadap peningkatan kecerdasan spasial visual siswa. 

2) Data kualitatif, dapat berupa: 

(a) Hasil pengamatan pembelajaran siswa sebelum dan setelah 

menggunakan media pembelajran hasil pengembangan. 

(b) Masukkan, tanggapan dan saran berdasarkan hasil ahli isi, 

dan guru kelas IV SDN Gununggangsir 1 Pasuruan. 

 

4. Instrumen Pengumpulan Data 

Pada pengumpulan data dalam penelitian ini, peneliti menggunakan 

beberapa instrumen pengumpulan data berupa angket dan tes hasil belajar. 

Instrument tersebut antara lain: 

1)  Observasi 

Observasi merupakan teknik pengumpulan data dengan 

pengamatan dan catatan secara sistematis terhadap fenomena 

yang diteliti.  Adapun hal-hal yang akan diobservasi adalah proses 

pembelajaran eksperimen dan data yang berkaitan dengan sejauh 

mana pengaruh pengembangan media Diorama berbasis audio 

untuk meningkatkan kecerdasan Spasial Visual.Berupa 

peningkatkan hasil ketertarikan/ minat belajar dan kreativitas 

siswa. Dalam hal ini peneliti sebagai pelaku eksperimen ini akan 
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mengamati siswa pada saat proses menggunakan media Diorama 

berbasis audio untuk meningkatkan kecerdasan Spasial Visual. 

2)  Lembar validasi ahli materi 

Lembar validasi ahli disusun untuk mengetahui konsep 

materi dan media yang digunakan dalam proses pembelajaran di 

kelas IV SDN Gununggangsir 1 Pasuruan. 

3)  Lembar validasi ahli media 

Lembar validasi ini disusun untuk mengetahui kesesuaian 

desain media dengan materi dan konsep pembelajaran. Dan 

lembar validasi media ini dapat digunakan sebagai bahan 

pertimbangan untuk melakukan revisi produk yang kemudian 

akan diperbaiki dan dikembangkan kembali. 

4)  Lembar validasi ahli pembelajaran 

Lembar validasi ahli pembelajaran disusun untuk 

mengetahui pandangan guru terhadap media diorama berbasis 

audio. 

5)  Angket kecerdasan spasial visual 

Angket kecerdasan spasial visual digunakan untuk 

mengukur tingkat kemampuan siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan medio diorama berbasis audio. Angket yang diisi 

siswa berisi pernyataan-pernyataan yang telah dikembangkan 

dengan mengacu pada indicator yang telah disebutkan. 

6)  Wawancara 
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Pedoman wawancara dibuat sebagai panduan ketika peneliti 

melakukan wawancara kepada guru, peserta didik atau siswa 

untuk mengetahui tanggapan mereka terhadap media diorama 

berbasis audio. Pedoman wawancara ini berisi pertanyaan-

pertanyaan yang dapat berupa fakta, data, konsep, pendapat 

(persepsi) atau evaluasi responden yang berkenaan dengan focus 

masalah yang dikaji oleh peneliti. 

7)  Tes 

Tes perolehan pada pembelajaran yang digunakan adalah 

membandingkan hasil dari pre test dan post test yang 

menunjukkan keefektifan dalam pembelajaran setelah 

menggunakan media diorama berbasis audio. 

 

5. Teknik Analisis data 

Teknis analisis data adalah suatu proses mengelolah dan 

menginterpretasi data dengan fungsinya hingga memiliki makna dan arti 

yang jelas sesuai dengan tujuan penelitian.
53

 Teknik analisis data yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu teknik analisis data kuantitatif dan 

analisis data kualitatif. 

1)  Analisis Data Kualitatif 

Analisis Data Kualitatif digunakan peneliti untuk 

mengumpulkan data dari validasi para ahli. Data ini diperoleh dari 
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 Wina Sanjaya, Penelitian Tindakan Kelas (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2009), hlm, 
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tanggapan lembar angket yang diberikan kepada ahli media, ahli 

materi, ahli pembelajaran, dan siswa kelas IV SDN 

Gununggangsir 1 Pasuruan. 

2)  Analisis Data Kuantitatif 

Teknik analisis data yang digunakan untuk menganalisis 

data kuantitatif hasil validasi dengan teknik perhitungan nilai rata-

rata. Fungsi perhitungan untuk mengetahui peringkat nilai akhir 

untuk butir yang bersangkutan. Rumus perhitungan nilai rata-rata 

sebagai berikut: 

  
  

   
        

   

Keterangan: 

P = Prosentase Tingkat Kevalidan 

  = Jawaban Penilaian yang Dipilih 

    = Skor Tertinggi Jawaban Penilaian 

 Dalam pemberian makna dimana pengambilan keputusan 

untuk merevisi media pembelajaran yang digunakan kualifikasi 

yang memiliki kriteria sebagai berikut:
54

 

 

Tabel 3.1 Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran 

Prosentase 

(%) 

Kriteria Kelayakan 

Produk 
Kualifikasi Kategori 

80-100 Sangat baik, tidak perlu 

ada perbaikan. 
Sangat Valid 4 
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 Nana Sudjana. Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar. (Bandung: Rosdakarya, 2011), hlm, 
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60-79 Cukup valid, tidak perlu 

ada perbaikan. 
Valid 3 

40-59 Kurang valid, perlu 

adanya perbaikan. 
Kurang Valid 2 

0-39 Tidak Valid, tidak dapat 

digunakan. 
Tidak Valid 1 

 

Berdasarkan kriteria diatas, media pembelajaran dinyatakan 

valid jika memenuhi 80% dari seluruh unsure yang terdapat 

dalam angket penilaian validasi ahli materi, ahli media, dan ahli 

pembelajaran. Dalam penelitian ini, media pembelajaran akan 

dibuat harus memenuhi kriteria valid. Olah karena itu dilakukan 

revisi apabila masih belum memenuhi kriteria valid. 

Dalam uji coba lapangan pengujian data menggunakan 

desain eksperimen yang dilakukan dengan cara membandingkan 

keadaan sebelum dengan dan sesudah menggunakan produk 

pengembangan (before after). Penggunaan desain eksperimen 

(before after) dimaksudkan karena produk pengembangan sebagai 

bahan meningkatnya motivasi belajar siswa. Adapun desain 

eksperimen before after sebagai berikut:
55

 

 

        X 
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Keterangan: 

O1 = Nilai sebelum perlakuan (nilai pre test) 

O2 = Nilai sesudah perlakuan (nilai pre test) 

X  = Perlakuan yang diberikan) 

Pada uji coba lapangan, data himpunan menggunakan 

angket motivasi dan tes pencapaian hasil belajar sebagai tolak 

ukur efektivitas media pembelajaran. Data uji coba lapangan 

dikumpulkan dengan menggunakan tes awal (pre-test), angket 

motivasi sebelum menggunakan media diorama berbasis audio, 

dalam rangka untuk mengetahui perbandingan hasil belajar 

kelompok uji coba lapangan yakni kelas IV SDN Gununggangsir 

1 Pasuruan sebelum menggunakan produk pengembangan dan 

sesudah menggunakan produk pengembangan media diorama 

berbasis audio. Untuk menghitung tingkat perbandingan tersebut 

menggunakan rumus t test. Adapun rumus yang digunakan 

tingkat kemaknaan 0.05% adalah:
56

 

 

  
  

√     
   ) 

 )       )

 

 

Keterangan: 

Md = Rata-rata dari selisih antara post tes dan pre tes 

d = Selisih skor post tes terhadap pre tes setiap subjek  

n = Jumlah subjek 
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 Subana dkk, Statistika Pendidikan (Bandung: Pustaka setia, 2005), hlm.131-132 
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Untuk mengetahui apakah ada perbedaan sebelum dan 

sesudah menggunakan media diorama berbasis audio, maka hasil 

uji coba tersebut dibandingkan ttabel dengan taraf signifikan 0.05 

% atau 5% adalah sebagai berikut: 

H0 = Tidak ada perbedaan yang signifikan antara sebelum dan 

sesudah menggunakan media diorama berbasis audio pada materi 

daur hidup hewan untuk meningkatkan kecerdasan spasial visual 

siswa. 

Ha = Ada perbedaan yang signifikan antara sebelum dan 

sesudah menggunakan media diorama berbasis audio pada materi 

daur hidup hewan untuk meningkatkan kecerdasan spasial visual 

siswa. 

Pengambilan keputusan: 

(a) Jika thitung > ttabel, maka hasilnya signifikan, artinya H1 

diterima. 

(b) Jika thitung < ttabel, maka hasilnya tidak signifikan, artinya H1 

ditolak. 

Sedangkan untuk menentukan hasil evaluasi angket hasil 

belajar berdasarkan presentase yang diperoleh sebagai berikut.
57
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 Yuni, Yamasari. Pengembangan Media Pembelajaran Matematika berbasis ITC yang 

berkualitas. (Surabaya: Seminar Nasional Pasca Sarjana X-ITS. 2010) 
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Tabel 3.2 Kategori Persentase Angket Motivasi Belajar oleh 

Peserta Didik 

Interval Skor Kategori 

85% ≤ RT Sangat Baik 

70% ≤ RT < 85% Baik 

50% ≤ RT < 70% Kurang Baik 

RT < 50% Tidak Baik 

 

Keterangan: RT = Rata-rata persentase 

Dari data-data tersebut dapat diketahui respon peserta 

didik terhadap media yang telah dikembangkan sehingga terdapat 

pengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa.  
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN 

 

A. Hasil pengembangan Media Pembelajaran  

1. Deskripsi Media Diorama Taman Metamorfosis 

Hasil produk pengembangan yang dikembangkan berupa media 

pembelajaran dengan pengembangan diorama beraudio taman metamorfosis 

untuk meningkatkan kecerdasan spasial visual materi daur hidup di SDN 

Gununggangsir 1 Pasuruan. Adapun deskripsi dari produk media 

pembelajaran ini adalah sebagai berikut: 

a. Identitas Produk 

Bentuk Fisik : Diorama 

Judul  : Diorama Taman Metamorfosis 

Sasaran :Siswa kelas IV SD Negeri Gununggangsir 1 

Pasuruan 

Nama Pengarang : Desi Apriliani 

1) Bagian Keseluruhan Media 

 

Gambar 4.1 Bagian Keseluruhan Media 
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Bagian keseluruhan media terdiri dari nama (label keterangan) 

berbagai hewan mulai dari kupu-kupu, katak, kecoa, dan belalang 

yang terletak pada masing-masing proses daur hidup hewan 

disesuaikan dengan pokok bahasan yang dikembangkan berjudul 

“Taman Metamorfosis”, kurikulum yang digunakan oleh media yaitu 

kurikulum 2013. Cover belakang pada media disesuaikan dengan 

bahasan yang diambil yang bertemakan taman dan langit. 

 

2) Media Bagian Metamorfosis Sempurna (Kupu-kupu) 

 

Gambar 4.2 Bagian Proses Metamorfosis Kupu-kupu 

Bagian materi metamorfosis sempurna pada kupu-kupu dalam 

media ini adalah berisi tentang penjelasan proses daur hidup kupu-

kupu. Dimana proses daur hidup kupu-kupu dimulai dari Telur, Ulat 

(Larva), Kepompong (Pupa), dan Kupu-kupu (Imago). 
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3) Media Bagian Metamorfosis Sempurna (Katak) 

 

Gambar 4.3 Bagian Proses Metamorfosis Katak 

Bagian materi metamorfosis sempurna pada katak dalam media ini 

adalah berisi tentang penjelasan proses daur hidup katak. Dimana 

proses daur hidup katak dimulai dari Telur, Berudu (Larva), Katak 

Muda, dan Katak Dewasa. 

 

4) Media Bagian Metamorfosis Tidak Sempurna (Kecoak) 

 

Gambar 4.4 Bagian Proses Metamorfosis Kecoa 

Bagian materi metamorfosis tidak sempurna pada kecoak dalam 

media ini adalah berisi tentang penjelasan proses daur hidup kecoak. 
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Dimana proses daur hidup kecoak dimulai dari Telur, Nimfa, dan 

Kecoak (Imago). 

 

5) Media Bagian Metamorfosis Tidak Sempurna (Belalang) 

 

Gambar 4.5 Bagian Proses Metamorfosis Belalang 

Bagian materi metamorfosis tidak sempurna pada belalang dalam 

media ini adalah berisi tentang penjelasan proses daur hidup belalang. 

Dimana proses daur hidup belalang dimulai dari Telur, Nimfa, dan 

Belalang dewasa (Imago). 

 

2. Validasi Produk 

Sesuai dengan penelitian yang telah terlaksana, maka peneliti 

menyajikan data yang telah berhasil dikumpulkan dilapangan. Data yang 

diperoleh berupa data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif berasal dari 

observasi di kelas yang dilakukan oleh peneliti dan juga wawancara 

dengan guru wali kelas IV dan juga kepala sekolah SDN Gununggangsir 1 

Pasuruan. Secara singkat, hasil dari data kualitatif ini adalah terkadang 

peserta didik merasa jenuh dan kurang bersemangat dalam proses 
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pembelajaran IPA. Disamping itu kurang minatnya siswa dalam 

mempelajari tentang hal yang berhubungan proses daur hidup pada hewan 

yang nantinya akan berdampak pada hasil belajar siswa. Maka dari itu 

pembuatan media yang berbeda dari biasanya ini dibuat sebagai 

penunjang siswa yang bertujuan untuk memudahkan siswa dalam 

memahami materi serta meningkatkan hasil belajar peserta didik.  

 Selain itu, data kualitatif juga berasal dari saran dan pendapat para 

validator yang diberikan pada saat memvalidasi media diorama beraudio 

sebagai acuan untuk kelayakan pengembangan yang sedang dilaksanakan 

oleh pengembang. Sedangkan data kuantitatif dalam penelitian ini berasal 

dari angket para validator, angket guru dan siswa serta penilaian hasil 

belajar siswa dengan menggunakan skala likert. 

Berikut adalah penyajian data kuantitatif dan data kualitatif oleh ahli isi 

(materi), ahli desain, dan ahli pembelajaran (guru kelas IV). 

a. Hasil Validasi Ahli Materi 

Pengembangan media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh 

penulis adalah berupa media diorama beraudio untuk meningkatkan 

kecerdasan spasial visual siswa kelas IV SDN Gununggangsir 1 

Pasuruan. 

Produk pengembangan media pembelajaran yang diujikan kepada 

Bapak Agus Mukti Wibowo, M.Pd adalah media pembelajaran berupa 

diorama beraudio materi daur hidup hewan. Paparan hasil penilaian 

ahli materi yang diajukan melalui instrumen angket berupa kuisioner 
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terhadap media pembelajaran. Data kuantitatif dapat dilihat pada tabel 

sebagai berikut : 

Tabel 4.1 Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap I 

No. Pernyataan P (%) 
Tingkat  

Kevalidan 
Ket. 

1. Kesesuaian materi dengan 

Kompetensi inti dan Kompetensi 

Dasar 

80 Valid Tidak Revisi 

2. Ketepatan materi tentang daur 

hidup hewan 
100 Valid Tidak Revisi 

3. Kesesuaian materi dengan tingkat 

kebutuhan dan kemampuan siswa 
80 Valid Tidak Revisi 

4. Kejelasan penyampaian materi 

daur hidup hewan 
100 Valid Tidak Revisi 

5. Kemudahan siswa dalam 

memahami materi 
60 Valid Tidak Revisi 

6. Kemampuan media pembelajaran 

untuk membantu siswa 

membangun pengetahuan sendiri 

60 Valid Tidak Revisi 

7. Kemampuan media pembelajaran 

untuk membantu siswa 

memahami kaidah daur hidup 

hewan  

60 Valid Tidak Revisi 

8. Kesesuaian miniature dalam 

media pembelajaran dengan 

materi yang disajikan 

80 Valid Tidak Revisi 

9. Bahasa yang digunakan dalam 

media pembelajaran sesuai 

dengan tahap perkembangan 

siswa 

80 Valid Tidak Revisi 

10. Materi yang disampaikan jelas 

dan ringkas 
60 Valid Tidak Revisi 

Jumlah 76% Valid Tidak Revisi 

  
∑ 

∑  
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Berdasarkan data diatas menunjukkan bahwa materi media 

termasuk dalam kriteria layak untuk diuji coba dengan revisi sesuai saran. 

Berdasarkan penilaian ahli materi tersebut masih terdapat beberapa bagian 

yang harus dibenahi agar media menjadi lebih baik. Beberapa hal yang 

harus diperbaiki adalah kelengkapan materi pada daur hidup agar 

dijelaskan secara rinci sehingga siswa mudah untuk memahami proses 

yang terjadi pada metamorfosis hewan. Sehingga peneliti melakukan 

revisi pada bagian materi yang dinilai masih kurang rinci. 

Berikut ini adalah saran dan kritik ahli materi “Materi sebaiknya 

diperjelas diperjelas, materi sebaiknya dibuat lebih rinci agar siswa 

mudah memahami proses yang terjadi pada metamorfosis”. 

Berdasarkan penilaian berupa kritik dan saran ahli materi, maka 

pengembang melakukan beberapa perbaikan seperti penambahan materi 

pada berapa lama proses setiap hewan mengalami metamorfosis mulai 

dari telur sampai proses imago, maka pengembang menambah materi 

pada proses metamorfosis sempurna berapa lama proses telur untuk 

berubah menjadi larva, dan berapa lama waktu yang dibutuhkan larva 

untuk berubah menjadi pupa dan sampai pada berapa lama tahap pupa 

untuk berubah menjadi imago (hewan dewasa). Sedangkan pada proses 

metamorfosis tidak sempurna pengembang menambah materi berapa lama 

waktu yang dibutuhkan mulai dari proses kelahiran telur, nimfa dan 

imago (hewan dewasa). 
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Semua data dari hasil review, penilaian dan diskusi dengan ahli 

materi dijadikan landasan untuk meriview guna penyempurnaan media 

pembelajaran sebelum diuji cobakan kepada siswa sebagai produk 

pengembangan. 

1) Revisi Produk Pengembangan 

Setelah melakukan beberapa revisi dari ahli materi sesuai 

dengan penilaian, kritik, dan saran peneliti melakukan revisi pada 

produk media pembelajaran diorama. Paparan hasil penilaian ahli 

materi yang diajukan melalui instrumen angket berupa kuisioner 

terhadap media pembalajaran setelah melakukan revisi diperoleh 

data kuantitatif seperti pada tabel berikut: 

 

Tabel 4.2 Revisi Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap II 

No. Pernyataan P (%) 
Tingkat  

Kevalidan 
Ket. 

1. Kesesuaian materi dengan 

Kompetensi inti dan Kompetensi 

Dasar 

100 Valid Tidak Revisi 

2. Ketepatan materi tentang daur 

hidup hewan 
100 Valid Tidak Revisi 

3. Kesesuaian materi dengan tingkat 

kebutuhan dan kemampuan siswa 
80 Valid Tidak Revisi 

4. Kejelasan penyampaian materi 

daur hidup hewan 
80 Valid Tidak Revisi 

5. Kemudahan siswa dalam 

memahami materi 
80 Valid Tidak Revisi 

6. Kemampuan media pembelajaran 

untuk membantu siswa 

membangun pengetahuan sendiri 

100 Valid Tidak Revisi 

7. Kemampuan media pembelajaran 

untuk membantu siswa 

memahami kaidah daur hidup 

hewan  

100 Valid Tidak Revisi 

8. Kesesuaian miniature dalam 100 Valid Tidak Revisi 
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media pembelajaran dengan 

materi yang disajikan 

9. Bahasa yang digunakan dalam 

media pembelajaran sesuai 

dengan tahap perkembangan 

siswa 

100 Valid Tidak Revisi 

10. Materi yang disampaikan jelas 

dan ringkas 
80 Valid Tidak Revisi 

Jumlah 92% Valid Tidak Revisi 

 

  
∑ 

∑  
       

  
  

  
        

      

Berdasarkan data diatas menunjukkan bahwa materi termasuk 

dalam kriteria sangat layak dan sangat valid sehingga layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran untuk materi daur hidup hewan. 

Berdasarkan analisis yang dilakukan, maka revisi terhadap materi 

adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Revisi Validasi Ahli Materi 

No Point yang Direvisi Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1.  Melengkapi materi 

tentang proses daur 

hidup pada hewan 

kupu-kupu. 

Daur hidup kupu-kupu-

kupu bermula dari telur 

yang melekat didaun, 

kemudian matang dan 

menetas menjadi larva 

(ulat). Setelah beberapa 

hari larva (ulat) 

membentuk kepompong 

Kupu-kupu betina akan 

selektif dalam memilih 

daun tanaman yang 

akan dijadikan tempat 

menaruh telur. Untuk 

menetas telur 

membutuhkan waktu 

sekitar 5 sampai 10 



89 
 

 
 

dan kemudian kupu-

kupu dewasa keluar 

dari kepompong. 

hari. Ulat kecil akan 

membuat lubang pada 

telur untuk keluar. Ulat 

akan berganti kulit 

sekitar 4 sampai 6 kali 

sebelum nantinya 

menjadi kepompong. 

Ulat akan berubah 

menjadi kepompong 

setelah membutuhkan 

waktu 2 minggu. Pada 

tahap ini pupa akan 

nampak sedang berdiam 

atau istirahat. Lama 

waktu kepompong 

membentuk kupu-kupu 

kurang lebih 2 sampai 3 

minggu.   

2. Melengkapi materi 

tentang proses daur 

hidup pada hewan 

katak. 

Setelah telur katak 

menetas, jadilah ia larva 

atau yang disebut 

berudu. Setelah delapan 

hari, insang berudu 

tertutup oleh cuping 

kulit, sementara kaki 

belakang muncul pada 

pangkal ekor. 

Kemudian terbentuklan 

kaki depan, ekor dan 

paru-paru. Pada waktu 

tersebut katak muda 

Katak betina yang telah 

bertelur kemudian 

meninggalkannya 

ditempat hewan ini 

bertelur. Fase telur 

berjalan sampai kurang 

lebih tiga minggu. 

Setelah telur menetas 

yang mengeluarkan 

suatu makhluk hidup 

yang dinamakan 

kecebong. Pada fase ini 

berjalan kurang lebih 
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mulai keluar dari dalam 

air dan beradaptasi 

dengan kehidupan 

darat. 

selama 5 minggu. Dan 

selama itu kecebong 

mengalami 

pertumbuhan. 

Kecebong akan 

memiliki kaki dan paru-

paru mulai bekerja. 

Selanjutnya fase katak 

muda terjadi selama 3 

minggu. Katak 

dikatakan dewasa 

ketika sudah berumur 

11 minggu dan ini 

termasuk akhir dari fase 

metamorfosis sempurna 

pada katak. Pada fase 

ini katak muda akan 

tumbuh menjadi katak 

dewasa (imago). 

3. Melengkapi materi 

tentang proses daur 

hidup pada hewan 

kecoak 

Kecoak berkembang 

biak dengan cara 

bertelur. Telur kecoak 

akan menetas menjadi 

kecoak muda mirip 

dengan kecoak dewasa 

(nimfa) namun kecoak 

muda belum memiliki 

sayap. Setelah melalui 

beberapa kali 

pergantian bulu, kecoak 

tumbuh dewasa. Sayap 

Kecoak berkembang 

biak dengan cara 

bertelur. Telur kecoak 

biasanya ditempelkan 

pada permukaan benda. 

Setelah telur menetas, 

nimfa atau bayi kecoa 

akan keluar. Nimfa 

berukuran sangat kecil 

menyerupai kutu beras. 

Fase nimfa dilalui 

selama 60 hari dengan 4 
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kecoak tumbuh 

bersamaan dengan 

tumbuhnya kecoak.  

sampai 7 kali ganti 

kulit. Setiap berganti 

kulit, kulit nimfa 

semakin keras. Setelah 

melalui beberapa kali 

pergantian kulit kecoak 

tumbuh dewasa. 

4. Melengkapi materi 

tentang proses daur 

hidup pada hewan 

belalang. 

Belalang betina 

meletakkan telurnya di 

dalam tanah. Telur akan 

keluar ketika otot-otot 

perut belakang betini 

merenggang. Telur 

kemudian menetas 

menjadi larva yang 

disebut nimfa meskipun 

belum memiliki sayap, 

tetapi sudah 

menyerupai induknya. 

Setelah itu jadilah 

belalang dewasa 

lengkap dengan 

sayapnya. 

Daur hidup belalang 

dimulai dengan tahap 

telur. Biasanya satu 

betina akan meletakkan 

sekitar 10-300 butir 

telur yang berbentuk 

mirip dengan nasi.  

Segera setelah 25 

sampai 30 hari telur 

menetas, nimfa muda 

akan mulai memakan 

dedaunan tanaman. 

Namun nimfa masih 

belum memiliki sayap. 

Nimfa menjalani proses 

ganti kulit 5 sampai 

dengan 6 kali. Daur 

hidup belalang pada 

nimfa ini dapat 

berlangsung selama 5 

sampai dengan 10 hari. 

Belalang akan 

mengembangkan 

sayapnya dan nimfa 
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muda telah 

bermetamorfosis 

menjadi belalang 

dewasa (imago). Proses 

daur hidup belalang 

dari telur sampai 

menjadi belalang 

dewasa membutuhkan 

waktu sekitar 11-12 

bulan. 

 

b. Hasil Validasi Ahli Desain  

  Produk pengembangan media pembelajaran yang diujikan kepada 

Ibu Maryam Faizah, M.Pd adalah media pembelajaran diorama 

beraudio materi daur hidup pada hewan. Paparan hasil penilaian ahli 

desai diajukan melalui instrument angket berupa kuisioner terhadap 

media pembelajaran diorama. Data kuantitatif dapat dilihat ada tabel 

berikut ini. 

Tabel 4.4 Revisi Validasi Ahli Desain Tahap I 

No. Pernyataan P (%) 
Tingkat  

Kevalidan 
Ket. 

1. Kesesuaian materi dengan 

bentuk ilustrasi miniatur yang 

disajikan 

100 Valid 
Tidak 

Revisi 

2. Bentuk miniatur menarik 
100 Valid 

Tidak 

Revisi 

3. Variasi warna yang digunakan 

dalam membuat miniature 

menarik 

100 Valid 
Tidak 

Revisi 

4. Bentuk miniatur yang 

disajikan sudah sesuai dengan 

bentuk aslinya 

80 Valid 
Tidak 

Revisi 
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5. Bahasa yang digunakan dalam 

menjelaskan materi sudah 

jelas 

80 Valid 
Tidak 

Revisi 

6. Suara yang digunakan dalam 

menjelaskan materi sudah 

jelas 

100 Valid 
Tidak 

Revisi 

7. Bentuk miniatur mudah 

dipahami 
100 Valid 

Tidak 

Revisi 

8. Tata letak yang digunakan 

sudah baik 
100 Valid 

Tidak 

Revisi 

9. Bentuk miniatur yang 

disajikan sesuai dengan 

tingkat perkembangan siswa 

80 Valid 
Tidak 

Revisi 

10. Penggunaan cahaya dan tata 

letak cahaya sudah tepat 
100 Valid 

Tidak 

Revisi 

Jumlah 94% Valid 
Tidak 

Revisi 

 

  
∑ 

∑  
        

  
  

  
        

       

 Berdasarkan data diatas menunjukkan bahwa desain media 

termasuk dalam kriteria sangat layak dan dapat digunakan dalam 

pembelajaran untuk materi daur hidup pada hewan. Berdasarkan 

penilaian ahli desain media tersebut masih terdapat beberapa bagian 

yang harus dibenahi agar media menjadi lebih baik. Beberapa hal 

yang harus diperbaiki adalah bentuk kataknya yang sedikit kurang 

sesuai dengan bentuk aslinya. Sehingga ditakutkan peserta didik tidak 

dapat mengetahui bahwa hewan tersebut adalah katak. 

 Dari hasil penilaian ahli desain berupa kritik dan saran, maka 

pengembang melakukan beberapa perbaikan seperti membuat ulang 
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bentuk katak agar dapat terlihat mirip dengan hewan aslinya dengan 

menggunakan dash clay (tanah liat buatan).  

 Setelah melakukan beberapa revisi dari ahli desain sesuai dengan 

penilaian, kritik dan saran peneliti melakukan revisi pada produk 

media pembelajaran diorama. Paparan hasil penilaian ahli desain yang 

diajukan melalui instrument angket berupa kuisioner terhadap media 

pembelajaran setelah melakukan revisi diperoleh data kuantitatif 

seperti pada tabel berikut: 

 

Tabel 4.5 Revisi Validasi Ahli Desain Tahap II 

No. Pernyataan P (%) 
Tingkat  

Kevalidan 
Ket. 

1. Kesesuaian materi dengan 

bentuk ilustrasi miniatur yang 

disajikan 

100 Valid 
Tidak 

Revisi 

2. Bentuk miniatur menarik 
100 Valid 

Tidak 

Revisi 

3. Variasi warna yang digunakan 

dalam membuat miniature 

menarik 

100 Valid 
Tidak 

Revisi 

4. Bentuk miniatur yang 

disajikan sudah sesuai dengan 

bentuk aslinya 

100 Valid 
Tidak 

Revisi 

5. Bahasa yang digunakan dalam 

menjelaskan materi sudah 

jelas 

80 Valid 
Tidak 

Revisi 

6. Suara yang digunakan dalam 

menjelaskan materi sudah 

jelas 

100 Valid 
Tidak 

Revisi 

7. Bentuk miniatur mudah 

dipahami 
100 Valid 

Tidak 

Revisi 

8. Tata letak yang digunakan 

sudah baik 
100 Valid 

Tidak 

Revisi 

9. Bentuk miniatur yang 

disajikan sesuai dengan 

tingkat perkembangan siswa 

100 Valid 
Tidak 

Revisi 

10. Penggunaan cahaya dan tata 100 Valid Tidak 
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letak cahaya sudah tepat Revisi 

Jumlah 98% Valid 
Tidak 

Revisi 

 

  
∑ 

∑  
        

  
  

  
        

      

 Berdasarkan data diatas menunjukkan bahwa desain media 

termasuk  dalam kriteria sangat layak dan dapat digunakan dalam 

pembelajaran untuk materi daur hidup hewan. Berdasarkan penilaian 

ahli desain media tersebut sudah layak untuk diuji coba tanpa revisi. 

 Berdasarkan hasil penilaian atau tanggapan ahli desain, maka pada 

dasarnya media pembelajaran diorama taman metamorfosis ini perlu 

mendapat revisi atau perbaikan serta masukan saran dan kritik dari 

ahli materi berusaha diwujudkan dengan sebaik-baiknya  sehingga 

produk yang disajikan dapat sempurna. Berdasarkan analisis yang 

dilakukan, maka revisi terhadap media diorama adalah sebagai 

berikut: 

Tabel 4.6 Revisi Validasi Ahli Desain  

No Point yang 

Direvisi 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1.  Membenahi 

katak 
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c. Hasil Validasi Ahli Pembelajaran 

Produk pengembangan media pembelajaran yang diujikan kepada 

Suhermin, S.Pd adalah media diorama beraudio materi daur hidup 

pada hewan. Paparan hasil penilaian ahli pembelajaran diajukan 

melalui instrumen angket berupa kuisioner terhadap media 

pembelajaran. Data kuantitatif dapat dilihat pada tabel sebagai berikut: 

Tabel 4.7 Hasil Penilaian Ahli Pembelajaran 

No. Pernyataan P (%) 
Tingkat  

Kevalidan 
Ket. 

1. Kesesuaian rumusan topik pada 

pengembangan media 

pembelajaran 
100 Valid Tidak Revisi 

2. Kesesuaian materi yang disajikan 

pada pengembangan media 100 Valid Tidak Revisi 

3. Kesesuaian indikator yang 

disajikan dengan Kompetensi 

Dasar 
75 Valid Tidak Revisi 

4. Kesesuaian sistematika uraian isi 

pembelajaran 75 Valid Tidak Revisi 

5. Kejelasan paparan materi 75 Valid Tidak Revisi 

6. Ketepatan materi yang disajikan 

dapat memberikan motivasi 

kepada siswa. 
100 Valid Tidak Revisi 

7. Kesesuaian rangkuman materi 

dengan pembahasan 100 Valid Tidak Revisi 

8. Ketepatan instrumen evaluasi 

yang digunakan dapat mengukur 

kemampuan siswa. 
75 Valid Tidak Revisi 

9. Kemudahan bahasan yang 

digunakan dalam media 

pembelajaran 
100 Valid Tidak Revisi 

10. Kemudahan bahasa yang 100 Valid Tidak Revisi 
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disampaikan dalam media 

pembelajaran 

Jumlah 90% Valid Tidak Revisi 

 

  
∑ 

∑  
        

  
  

  
        

      

Berdasarkan data diatas menunjukkan bahwa desain dan materi 

media termasuk dalam krtiteria sangat layak dan dapat digunakan 

dalam pembelajaran untuk materi daur hidup pada hewan. 

Berdasarkan penilaian berupa kritik dan saran dari ahli pembelajaran 

terhadap sounds yang terletak pada bagian depan diorama. Rekaman 

penjelasan materi daur hidup pada hewan melalui sounds kurang keras 

sehingga ditakutkan siswa mengubah tempat duduk lebih dekat 

dengan media yang berada didepan agar materi yang disampaikan 

melalui sound dapat terdengar dengan keras dan jelas.  

Semua data dari hasil review, penilaian dan diskusi dengan ahli 

pembelajaran dijadikan landasan untuk merevisi guna penyempurnaan 

media pembelajaran sebelum diuji cobakan kepada siswa sebagai 

pengguna produk pengembangan. 

 

B. Kemenarikan Media Pembelajan  

Data validasi diperoleh dari hasil uji coba terhadap media pembelajaran 

diorama beraudio pada 34 siswa kelas IV SD Negeri Gununggangsir 1 
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Pasuruan sebagai kelas uji coba. Paparan data kualitatif dari hasil uji coba 

laangan adalah sebagaimana dipaparkan dalam tabel berikut ini. 

Tabel 4.8 Data Kemenarikan Produk 

Subyek 

Siswa 
Nama Siswa % Ket 

1 Najwa Safira 98 Sangat Menarik 

2 Nanang Akhmad Saputra 100 Sangat Menarik 

3 Nasywa Ajeng Nathania Hartavia 98 Sangat Menarik 

4 Naurah Larasati Azahra 100 Sangat Menarik 

5 Nizal Firman Febriansyah 100 Sangat Menarik 

6 Noval Fairus Pratama 92 Sangat Menarik 

7 Nuria Seli Harisatila  86 Sangat Menarik 

8 Pinky Dia Lova Anggita Hertiar 100 Sangat Menarik 

9 Prima Reswara 96 Sangat Menarik 

10 Putri Calista Satyawati 100 Sangat Menarik 

11 Radita Milda Febiyanti 98 Sangat Menarik 

12 Rakha Adiel Perkasa  88 Sangat Menarik 

13 Rama Aditia Nurmansyah 98 Sangat Menarik 

14 Refan Rizqillah Syandana 100 Sangat Menarik 

15 Reyhan Fawwaz Bakhtiar Badrus 82 Sangat Menarik 

16 Rezel Raditya Ananda  92 Sangat Menarik 

17 Rizkianti Puspa Aprilian 98 Sangat Menarik 

18 Rizqiyah Novita Eka Putri 100 Sangat Menarik 

19 Sabrina Cahaya Arianti 90 Sangat Menarik 

20 Safira Qonitah Malik 86 Sangat Menarik 

21 Satria Raka Bagus Nusantara  98 Sangat Menarik 

22 Shevi Kumairoh 88 Sangat Menarik 

23 Siti Aprilia Putri 90 Sangat Menarik 

24 Siti Nur Jannah 90 Sangat Menarik 
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25 Syafa Azzahra 100 Sangat Menarik 

26 Syaiful Anwar 100 Sangat Menarik 

27 Yoga Fahri Zianto 100 Sangat Menarik 

28 Zacky Syafa Fairuz 100 Sangat Menarik 

29 Zahra Salsabilah Banda 98 Sangat Menarik 

30 Mukhammad Raka Charlie Sakti 84 Sangat Menarik 

31 Arif Taufiq Rohman 90 Sangat Menarik 

32 Dina Ayu Anastasia 88 Sangat Menarik 

33 Fajar Gusti Yuan Pratama 100 Sangat Menarik 

34 Putri Claudya Santika 100 Sangat Menarik 

∑  
3228 

∑   
3400 

% 95 

 

Data kuantitatif yang diperoleh dari uji lapangan pada tabel 4.8 langkah 

selanjutnya yaitu perhitungan tingkat kemenarikan media pembelajaran 

diorama taman metamorfosis materi daur hidup pada hewan. 

  
∑ 

∑  
        

  
    

    
        

      

Berdasarkan perhitungan diatas maka diperoleh uji lapangan keseluruhan 

mencapai 95%. Jika dibandingkan dengan tabel kriteria kemenarikan, maka 

skor tersebut termasuk dalam kriterira sangat menarik karena memudahkan 
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siswa dalam memahami materi, member semangat belajar, bahasa mudah 

dipahami, dan menarik untuk dipelajari oleh siswa. 

 

C. Kecerdasan Spasial Visual 

Data validasi kecerdasan spasial visual diperoleh dari hasil uji coba 

terhadap media pembelajaran diorama beraudio pada 34 siswa kelas IV SD 

Negeri Gununggangsir 1 Pasuruan sebagai kelas uji coba yang akan disajikan 

dalam tabel berikut: 

Tabel 4.9 Hasil Penilaian pada Kecerdasan Spasial Visual 

No. NAMA 

Nilai 

Sebelum 

Menggunakan 

media 

Sesudah 

Menggunakan 

media 

1 Najwa Safira 80 100 

2 Nanang Akhmad Saputra 60 96 

3 Nasywa Ajeng Nathania Hartavia 70 92 

4 Naurah Larasati Azahra 68 94 

5 Nizal Firman Febriansyah 66 92 

6 Noval Fairus Pratama 60 92 

7 Nuria Seli Harisatila  70 100 

8 Pinky Dia Lova Anggita Hertiar 50 82 

9 Prima Reswara 68 90 

10 Putri Calista Satyawati 60 86 

11 Radita Milda Febiyanti 70 100 
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12 Rakha Adiel Perkasa  68 100 

13 Rama Aditia Nurmansyah 60 96 

14 Refan Rizqillah Syandana 62 96 

15 Reyhan Fawwaz Bakhtiar Badrus 70 100 

16 Rezel Raditya Ananda  60 90 

17 Rizkianti Puspa Aprilian  62 96 

18 Rizqiyah Novita Eka Putri 70 100 

19 Sabrina Cahaya Arianti 60 94 

20 Safira Qonitah Malik 80 100 

21 Satria Raka Bagus Nusantara  50 96 

22 Shevi Kumairoh 62 96 

23 Siti Aprilia Putri 70 100 

24 Siti Nur Jannah 64 100 

25 Syafa Azzahra 64 100 

26 Syaiful Anwar 80 100 

27 Yoga Fahri Zianto 60 90 

28 Zacky Syafa Fairuz 60 90 

29 Zahra Salsabilah Banda 70 100 

30 Mukhammad Raka Charlie Sakti 70 100 

31 Arif Taufiq Rohman 66 82 

32 Dina Ayu Anastasia 70 100 

33 Fajar Gusti Yuan Pratama 62 86 
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34 Putri Claudya Santika 50 84 

Jumlah 
2212 3220 

Rata-rata 
65 95 

 

Berdasarkan data tabel 4.9 menunjukkan bahwa rata-rata nilai sebelum 

menggunakan media sebesar 65 dan untuk rata-rata nilai sesudah 

menggunakan media sebesar 95. Hal ini menunjukkan bahwa nilai kecerdasan 

spasial sesudah menggunakan media diorama lebih bagus dari nilai sebelum 

menggunkan media. Dari data yang diperoleh menunjukkan ada pengaruh 

signifikan terhadap penggunaan media pembelajaran diorama beraudio taman 

metamorfosis yang telah dikembangkan terhadap kecerdasan spasial visual 

siswa kelas IV SD Negeri Gununggangsir 1 Pasuruan.  

 

Tabel 4.10 Nilai Rata-Rata Kecerdasan Spasial Visual 

No. Nilai Jumlah Siswa 
Nilai 

Minimal 
Nilai Maximal Rata-rata 

1. Sebelum 

Menggunakan 

Media 

34 50 80 65 

2. Sesudah 

Menggunakan 

Media 

34 82 100 91 

 

Pada pemberian angket kecerdasan spasial visual sebelum menggunakan 

media diorama beraudio, nilai terendah adalah 50 dan nilai tertinggi adalah 

80. Nilai rata-rata pada pemberian angket  kecerdasan spasial visual adalah 

65. Sedangkan pada pemberian angket kecerdasan spasial visual sesudah 
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menggunakan media diorama beraudio, nilai terendah adalah 82 dan nilai 

tertinggi adalah 100. Nilai rata-rata pada pemberian angket  kecerdasan 

spasial visual adalah 91. 

Data nilai pre-test kecerdasan spasial visual merupakan kemampuan siswa 

sebelum diberikan perlakuan. Sedangkan post-test kecerdasan spasial visual  

merupakan kemampuan siswa sesudah diberikan perlakuan. Perlakuan yang 

dimaksud adalah siswa kelas uji coba diajar dengan menggunakan hasil 

produk pengembangan peneliti berupa diorama beraudio taman metamorfosis. 

Pemberian angket pre-test dan post-test ini dimaksudkan untuk mengetahui 

perbedaan antara sebelum diberi media pembelajaran dan sesudah diberikan 

media pembelajaran. Langkah selanjutnya untuk mengetahui ada tidaknya 

perlakuan pada belajar siswa antara sebelum dan sesudah diberikannya 

perlakuan pada kelas uji coba dilakukan uji gain score. 

Tabel 4.11 Data Hasil Belajar (Gain Score) 

Jumlah Siswa Nilai Pre-test Nilai Post-test Gain Score 

34 65 91 26 

 

 Berdasarkan nilai kelas uji coba yang diajarkan dengan menggunakan 

media pembelajaran hasil pengembangan penelitian yang berbentuk diorama 

beraudio taman metamorfosis menunjukkan hasil yang lebih baik dari pada 

sebelum menggunakan media pembelajaran berupa diorama beraudio taman 

metamorfosis. Dapat dilihat pada tabel 4.11 dimana nilai kecerdasan spasial 

visual kelas uji coba mengalami peningkatan 26% yaitu dari 65 menjadi 91. 
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D. Hasil Belajar 

Dari pelaksanaan pre-test dan post-test siswa kelas IV SD Negeri 

Gununggangsir 1 Pasuruan pada uji coba lapangan akan disajikan dalam tabel 

berikut : 

Tabel 4.12 Hasil Penilaian Uji Coba Lapangan pada pre-test dan post-test 

No. NAMA 

Nilai 

Pre-test  

x 

Post-test 

   

1 Najwa Safira 85 100 

2 Nanang Akhmad Saputra 50 85 

3 Nasywa Ajeng Nathania Hartavia 70 90 

4 Naurah Larasati Azahra 60 85 

5 Nizal Firman Febriansyah 70 80 

6 Noval Fairus Pratama 45 80 

7 Nuria Seli Harisatila  60 80 

8 Pinky Dia Lova Anggita Hertiar 60 80 

9 Prima Reswara 65 80 

10 Putri Calista Satyawati 55 70 

11 Radita Milda Febiyanti 75 100 

12 Rakha Adiel Perkasa  75 85 

13 Rama Aditia Nurmansyah 50 85 

14 Refan Rizqillah Syandana 60 75 

15 Reyhan Fawwaz Bakhtiar Badrus 50 75 
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16 Rezel Raditya Ananda  60 75 

17 Rizkianti Puspa Aprilian  70 80 

18 Rizqiyah Novita Eka Putri 65 75 

19 Sabrina Cahaya Arianti 70 90 

20 Safira Qonitah Malik 80 90 

21 Satria Raka Bagus Nusantara  65 80 

22 Shevi Kumairoh 50 75 

23 Siti Aprilia Putri 80 95 

24 Siti Nur Jannah 50 70 

25 Syafa Azzahra 45 75 

26 Syaiful Anwar 70 80 

27 Yoga Fahri Zianto 45 80 

28 Zacky Syafa Fairuz 80 90 

29 Zahra Salsabilah Banda 50 80 

30 Mukhammad Raka Charlie Sakti 65 85 

31 Arif Taufiq Rohman 65 85 

32 Dina Ayu Anastasia 65 80 

33 Fajar Gusti Yuan Pratama 60 80 

34 Putri Claudya Santika 60 85 

Jumlah 
2125 2800 

Rata-rata 
62.5 82 
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 Berdasarkan data tabel 4.9 menunjukkan bahwa rata-rata nilai pre-test 62.5 

dan untuk rata-rata nilai post-test 82. Hal ini menunjukkan bahwa nilai post-

test lebih bagus dari nilai pre-test. Dari data yang diperoleh menunjukkan ada 

pengaruh signifikan terhadap penggunaan media pembelajaran diorama 

beraudio taman metamorfosis yang telah dikembangkan terhadap hasil belajar 

siswa kelas IV SD Negeri Gununggangsir 1 Pasuruan. 

Tabel 4.13 Nilai Pre-test dan Post-test 

No. 
Nilai Jumlah Siswa 

Nilai 

Minimal 

Nilai 

Maximal 
Rata-rata 

1. Pre-test 
34 45 85 65 

2. Post-test 
34 70 100 85 

   

 Pada pemberian soal pre-test, nilai terendah adalah 45 dan nilai tertinggi 

adalah 85. Nilai rata-rata pada pemberian soal pre-test adalah 65. Sedangkan 

pada pemberian soal post-test, nilai terendah adalah 70 dan nilai tertinggi 

adalah 100. Nilai rata-rata pada pemberian soal post-test adalah 85. 

Data nilai pre-test merupakan kemampuan siswa sebelum diberikan 

perlakuan. Sedangkan post-test merupakan kemampuan siswa sesudah 

diberikan perlakuan. Perlakuan yang dimaksud adalah siswa kelas uji coba 

diajar dengan menggunakan hasil produk pengembangan peneliti berupa 

diorama taman metamorfosis. Pemberian soal pre-test dan post-test ini 

dimaksudkan untuk mengetahui perbedaan antara sebelum diberi media 

pembelajaran dan sesudah diberikan media pembelajaran. Langkah 

selanjutnya untuk mengetahui ada tidaknya perlakuan pada belajar siswa 
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antara sebelum dan sesudah diberikannya perlakuan pada kelas uji coba 

dilakukan uji gain score. 

 

Tabel 4.14 Data Hasil Belajar (Gain Score) 

Jumlah Siswa Nilai Pre-test Nilai Post-test Gain Score 

34 65 85 20 

 

Berdasarkan nilai kelas uji coba yang diajarkan dengan menggunakan 

media pembelajaran hasil pengembangan penelitian yang berbentuk diorama 

beraudio taman metamorfosis menunjukkan hasil yang lebih baik dari pada 

sebelum menggunakan media pembelajaran berupa diorama beraudio taman 

metamorfosis. Dapat dilihat pada tabel 4.11 dimana nilai kelas uji coba 

mengalami peningkatan 20% yaitu dari 65 menjadi 85. 

Data nilai post-test kelas uji coba tersebut selanjutnya dianalisis melalui uji 

t satu sampel. (One sample T-Test) dengan menggunakan tingkat kemaknaan 

0.05. Teknik analisis ini digunakan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh 

suatu perlakuan yang dikenakan pada kelompok objek penelitian. 

Berdasarkan pada tabel 4.11 dicari apakan media pembelajaran yang 

dikembangkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa atau tidak. Adapun 

langkah-langkah uji t sebagai berikut: 

 

Langkah 1. Membuat Ho dan Ha dalam bentuk kalimat 

Ho : Tidak ada perbedaan hasil belajar antara siswa yang menggunakan 

media pembelajaran diorama taman metamorfosis dengan siswa 
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yang tidak menggunakan media pembelajaran diorama taman 

metamorfosis. 

Ha  :  Ada perbedaan hasil belajar antara siswa yang menggunakan media 

pembelajaran diorama taman metamorfosis dengan siswa yang tidak 

menggunakan media pembelajaran diorama taman metamorfosis. 

Langkah 2. Mencari           dengan rumus sebagai berikut: 

   
 

√
  

     )

 

Keterangan : 

 T : Uji-t 

D :Different         ) 

 d² : Variansi 

N : jumlah sampel 

 

Langkah 3. Menentukan kriteria uji t: 

a. Ha diterima apabila         >          maka signifikan artinya Ha 

diterima dan Ho ditolak. 

b. Ho diterima apabila         <          maka signifikan artinya Ho 

diterima dan Ha ditolak. 

 

 

 

 

 

 



109 
 

 
 

Langkah 4. Menghitung hasil pre-test dan post-test kelas sampel 

Tabel 4.15 Hasil Perhitungan Uji t 

Nomor 

Responden 

Nilai (     ) 

 
D D² Pre-test 

(x) 

Post-test 

(   ) 

1 85 100 -25 25 625 

2 50 85 -35 35 1225 

3 70 90 -20 20 400 

4 60 85 -25 25 625 

5 70 80 -10 10 100 

6 45 80 -35 35 1225 

7 60 80 -25 25 625 

8 60 80 -20 20 400 

9 65 80 -15 15 225 

10 55 70 -15 15 225 

11 75 100 -25 25 625 

12 75 85 -10 10 100 

13 50 85 -35 35 1225 

14 60 75 -15 15 225 

15 50 75 -25 25 625 

16 60 75 -15 15 225 

17 70 80 -10 10 100 

18 65 75 -10 10 100 

19 70 90 -20 20 400 

 20 80 90 -10 10 100 
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Analisis hasil pre-test dan post-test kelas uji coba dengan rumus uji t 

sebagai berikut : 

   
 

√
  

     )

 

 ̅  
∑ 

 
 

     
   

  
 

           

21 65 80 -15 15 225 

22 50 75 -25 25 625 

23 80 95 -15 15 225 

24 50 70 -20 20 400 

25 45 75 -30 30 900 

26 55 90 -35 35 1225 

27 70 80 -10 10 100 

28 45 80 -35 35 1225 

29 80 90 -10 10 100 

30 50 80 -30 30 900 

31 65 85 -20 20 400 

32 65 85 -20 20 400 

33 65 80 -15 15 225 

34 60 80 -20 20 400 

JUMLAH 2125 2800 ∑  = 695 16750 
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√
     

        )

 

   
     

√
     
     )

 

   
     

√     
    

 

   
     

√     
 

   
     

    
 

        

Jadi, diperoleh         
= 5,281 

 

Langkah 5. Membandingkan         dan          

             

db    = N-1 

  = 34-1 

  = 33 

Pada tabel =       : 33 = 2,034 

Jadi,         >           

 
 
        (5,281) >          (2,034) 
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Langkah 6. Kesimpulan 

Hasil perhitungan diatas menunjukkan bahwa         lebih besar dari 

        maka: 

Ho :  Tidak ada perbedaan hasil antara siswa saat menggunakan media 

pembelajaran diorama beraudio taman metamorfosis dengan siswa 

saat tidak menggunakan media diorama beraudio taman 

metamorfosis. (DITOLAK). 

Ha   :  Ada perbedaan hasil antara siswa saat menggunakan media 

pembelajaran diorama beraudio taman metamorfosis dengan siswa 

saat tidak menggunakan  media diorama beraudio taman 

metamorfosis. (DITERIMA). 

Hasil diatas menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

antara nilai siswa saat sebelum menggunakan media diorama beraudio 

taman metamorfosis dan setelah menggunakan media pembelajaran 

diorama beraudio taman metamorfosis materi daur hidup hewan kelas IV. 

Selanjutnya dari rata-rata diketahui bahwa    lebih tinggi dari    

(2800 >2125), jadi menunjukkan bahwa hasil post-test lebih bagus dari 

pada pre-test. Hal tersebut menunjukkan bahwa media diorama beraudio 

materi daur hidup hewan kelas IV mampu meningkatkan hasil belajar 

siswa dalam pembelajaran. 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

 

A. Analisis Pengembangan Media Pembelajaran Diorama Beraudio Taman 

Metamorfosis Materi Daur Hidup Hewan  

Produk pengembangan yang dihasilkan adalah media pembelajaran 

diorama beraudio taman metamorfosis pada materi daur hidup hewan sebagai 

penunjang belajar siswa kelas IV SDN Gununggangsir 1 Pasuruan dalam 

mencapai hasil belajar yang memuaskan. 

1. Hasil Pengembangan Media Diorama Beraudio  

Pengembangan media diorama beraudio pada materi daur hidup 

hewan kelas IV pada dasarnya berlandasan pada permasalahan yang terjadi 

disekolah, yaitu belum adanya media pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam yang berupa diorama. Kehadiran produk pengembangan media 

diorama beraudio ini bertujuan untuk meningkatkan keefektifan dan 

motivasi siswa dalam mempelajari Ilmu Pengetahuan Alam pada materi 

daur hidup hewan sesuai dengan kurikulum 2013. Dengan demikian hasil 

pengembangan ini dimaksudkan untuk dapat memenuhi ketersediannya 

media pembelajaran yang dapat meningkatkan kecerdasan spasial visual 

dan tentunya untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran 

tematik di SD/MI dalam mencapai tujuan pendidikan yang telah ditetapkan 

dalam kurikulum. 
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Pengembangan media diorama beraudio taman metamorfosis ini 

dikembangkan oleh peneliti dengan melakukan pembuatan media terlebih 

dahulu dengan alat dan bahan yang dibutuhkan. Pengerjaan dalam media 

ini terbilang cukup teliti dikarenakan pembuatan dilakukan dengan 

menggunakan hasil karya sendiri yaitu hasil buatan dan kreatifitas tangan 

pengembang sendiri yang kemudian seluruh pengerjaan media ini 

dilakukan secara mandiri dengan membutuhkan waktu selama kurang 

lebih 3 bulan. 

Bahan bahan dan alat yang dibutuhkan seperti tanah liat buatan (dash 

clay), lem, kayu, triplek, kapas, pewarna, stik es, lem lilin, pewarna, 

sedotan, spon, kerikil (batu), kain flannel, kawat, kuas, gunting, dan lain-

lain. Kerapian dan ketekunan menjadi syarat dalam pembuatan media ini. 

Media dibuat dengan menggunakan hasil karya tangan sendiri karena 

dianggap lebih efisien dan dapat memunculkan banyak kreatifitas serta 

pengadaan bentuk benda dapat disesuaikan dengan bentuk asli yang 

diharapkan. Pembuatan media ini sangatlah tidak mudah karena 

membutuhkan banyak bahan dan proses yang cukup lama karena 

mengingat tingkat kerumitan yang dihadapi oleh pengembang seperti 

pencarian bahan yang sulit untuk beberapa miniature hewan dan juga 

keterbatasan waktu dalam pengerjaan media. 

Keunggulan media ini terletak pada kelengkapan materi berupa 

miniature hewan kupu-kupu, katak, kecoak dan belalang yang menyerupai 

bentuk aslinya yang dibuat dengan tangan sendiri dari bahan tanah liat 
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buatan, media dapat menyala sendiri seperti lampu taman dan jalan yang 

dapat hidup, kemudian dilengkapi dengan penjelasan materi dengan 

pemanfaatan audio rekaman suara untuk menjelaskan materi diorama 

tersebut dan media diorama ini masih dilengkapi dengan buku panduan 

agar peserta didik semakin memahami materi dalam diorama. Selain 

keunggulan media ini juga memiliki kekurangan yaitu, media diorama ini 

cukup besar ukurannya sehingga tidak praktis jika dibawa kemana saja. 

Hasil akhir dari pengembangan media pembelajaran adalah diorama 

taman metamorfosis materi daur hidup hewan kelas IV SD/MI Semester 1. 

Adanya pengembangan media pembelajaran diorama beraudio taman 

metamorfosis ini bertujuan untuk meningkatkan keefektifan, hasil belajar, 

dan kecerdasan spasial visual siswa pada pembelajaran tematik di SD/MI 

sesuai dengan kurikulum 2013. 

Berdasarkan model yang telah dipilih dan dijelaskan, maka prosedur 

penelitian meliputi: 

a. Penelitian dan mengumpulkan informasi awal 

b. Perencanaan 

c. Pengembangan Format bentuk awal 

d. Uji coba awal 

e. Revisi produk 

f. Uji coba lapangan 

g. Revisi produk 

h. Uji lapangan 
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i.  Revisi produk akhir 

j.  Desiminasi dan implementasi 

Yang dirangkum menjadi beberapa langkah seperti dibawah ini: (1) 

tahap pra pengembangan, (2) tahap pengembangan produk, (3) tahap uji 

coba produk, (4) tahap revisi. 

1) Tahap pra pengembangan Produk 

Tujuan tahap pra-pengembangan yaitu mempelajari dan 

mendalami karakteristik materi yang dikembangkan ke dalam 

media pembelajaran yang direncanakan. Selain itu, mengumpulkan 

bahan-bahan materi yang dibutuhkan untuk merancang media pem 

belajaran yang direncanakan. Selain itu, mengumpulkan bahan-

bahan materi yang dibutuhkan untuk merancang media 

pembelajaran. Kegiatan yang dilakukan dalam tahap ini adalah: 

a) Melaksanakan studi lapangan  

Studi lapangan yang dilakukan bertujuan untuk 

mengidentifikasi perilaku dan karakteristik siswa kelas IV 

SDN Gununggangsir 1 Pasuruan, menganalisis kesulitan 

belajar siswa, dan menganalisis kebutuhan media pembelajaran 

IPA. Kegiatan ini dilakukan dengan cara wawancara kepada 

guru kelas serta mengamati media yang digunakan dalam 

pembelajaran IPA. 

Hasil pengamatan menunjukkan bahwa media yang 

digunakan dalam pembelajaran IPA masih minim. Selain itu 
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media yang digunakan hanya berfokus pada buku ajar dan 

gambar. Pada akhirnya hal tersebut akan membuat siswa 

mengalami kesulitan untuk memahami materi yang disajikan 

tanpa adanya bantuan media pembelajaran sehingga nantinya 

akan mempengaruhi hasil belajar siswa. 

 

b) Pengumpulan dan pemilihan bahan 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data dan pemilihan 

media yang akan dikembangkan dalam pengembangan media 

pembelajaran. Hasil dari proses tersebut pengembang memilihi 

media diorama beraudio yang cocok untuk mengatasi 

permasalahan dalam pembelajaran IPA berupa materi yang 

berkenaan dengan daur hidup pada hewan.  

 

c) Menyusun kerangka media pembelajaran 

Menyusun kerangka media pembelajaran untuk 

mengelompokkan indicator, materi, evaluasi dari kompetensi 

tentang materi daur hidup pada hewan. 

 

d) Mengkaji kurikulum 

Analisis kurikulum yang dilaksanakan bertujuan untuk 

menentukan kompetensi dasar dan indicator. Pada tahap ini 

ditentukan jumlah kompetensi dasar dan indicator yang akan 

dikembangkan ke dalam media pembelajaran. 
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Adapun kompetensi dasar utama yang pilih adalah sebagai 

berikut: 

4.1 Mendeskripsikan daur hidup beberapa hewan dilingkungan 

sekitar misalnya kecoak, kupu-kupu, belalang dan katak. 

Adapun indikator utama yang dipilih adalah tentang: 

3.1.1 Siswa mampu memahami daur hidup hewan melalui 

media diorama beraudio. 

4.1.2 Siswa mampu mengurutkan daur hidup beberapa hewan 

yang mengalami metamorfosis sempurna dan 

metamorfosis tidak sempurna melalui media diorama 

beraudio.   

 

2) Tahap pengembangan produk 

Setelah merumuskan perencanaan, peneliti mulai membuat 

produk media diorama berbasis audio. Pengembangan produk awal 

dilakukan dengan membentuk alas produk terlebih dahulu. 

Kemudian membuat rangkaian audio pada alas diorama dengan 

merangkai berbagai kabel dan sound kecil. Langkah berikutnya, 

mulai melakukan pewarnaan alas yang ada di dalam diorama 

dengan memberi warna hijau sebagai rumput. Untuk proses 

perkembangan daur hidup pada hewan menggunakan miniature 

kecil yang hampir mirip dengan hewan aslinya. Untuk langkah 

terakhir yaitu memberi penutup pada atas diorama dengan mika 

tebal agar diorama lebih awet dan tidak mudah kotor. 
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3) Tahap uji coba produk 

Kegiatan pada tahap ini untuk mengetahui tingkat kelayakan 

draf awal yang dihasilkan dari tahap pengembangan sehingga bisa 

dilakukan perbaikan untuk penyempurnaan produk yang berupa 

media pembelajaran diorama. Pada tahap ini dibutuhkan validasi 

ahli dan uji coba lapangan. Validasi produk dilakukan dengan 

berkonsultasi kepada para ahli, yakni ahli desain, ahli materi dan 

praktisi pembelajaran (guru). Hasil penilaian dari validasi para ahli 

digunakan untuk penyempurnaan produk. Setelah itu dilakukan uji 

coba lapangan untuk mengetahui kelayakan dan kemenarikan 

media pembelajaran yang telah dikembengkan. 

 

4) Tahap revisi produk 

Tahap ini dilakukan untuk perbaikan atau penyempurnaan 

terhadap draf awal berdasarkan analisis data atau informasi yang 

diperoleh dari ahli dan siswa. Apabila media pembelajaran sudah 

dikatakan valid maka peneliti tidak perlu melakukan revisi dan 

produk siap untuk diimplementasikan, namun apabila media masih 

belum dikatakan valid maka harus direvisi terlebih dahulu sebelum 

menjadi produk akhir pengembangan. 

 Setelah memenuhi prosedur pengembangan media pembelajaran 

tersebut, maka dihasilkan media pembelajaran berupa media diorama 

beraudio taman metamorfosis yang valid dan layak untuk digunakan. 
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Media ini dianggap layak karena sudah memenuhi standart media yang 

baik dengan ciri-ciri yaitu : 

a. Ciri Fiksatif (Fixative Property) 

Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, 

menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau 

obyek. Suatu peristiwa atau obyek dapat diurut dan disusun kembali 

dengan media seperti fotografi, video tape, audio tape, disket 

computer, dan film. Dengan ciri fiksatif ini, media memungkinkan 

suatu rekaman kejadian atau obyek yang terjadi pada satu waktu 

tertentu ditransportasikan tanpa mengenal waktu. 

b. Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 

Transformasi suatu kejadian atau obyek dimungkinkan karena 

media memiliki ciri manipulative. Kejadian yang memakan waktu 

berhari-hari dapat disajikan kepada siswa dalam waktu dua atau tiga 

menit dengan teknik pengambilan gambar time-lapse recording. 

Misalnya, bagaimana proses larva menjadi kepompong kemudian 

menjadi kupu-kupu dapat dipercepat denan teknik rekaman fotografi 

tersebut. Di samping dapat dipercepat, suatu kejadian dapat pula 

diperlambat pada saat menayangkan kembali hasil suatu rekaman 

video. Misalnya, proses loncat galah atau reaksi kimia dapat diamati 

melalui bantuan kemampuan manipulatif dari media.  

c. Ciri Distributif (Distributive Property) 



121 
 

 
 

Ciri distributif dari media memungkinkan suatu obyek atau 

kejadian ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan 

kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan 

stimulus pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu.
58

 

 

B. Analisis Tingkat Kelayakan Media Pembelajaran Diorama Beraudio 

Taman Metamorfosis Materi Daur Hidup Hewan 

Validasi dapat dilakukan melalui para pakar atau ahli yang sudah 

berpengalaman dalam bidangnya. Validasi ini dilakukan sebelum media diuji 

cobakan kepada siswa. Tahap validasi meliputi sebagai berikut: 

1. Analisis Hasil Validasi Para Ahli 

a. Validasi Ahli Materi 

Media pembelajaran diorama beraudio taman metamorfosis ini 

telah melalui perbaikan materi yang disarankan oleh ahli materi. 

Perbaikan ini melalui tahap yang telah ditentukan. Menurut bapak 

Agus Mukti Wibowo, M.Pd selaku validator materi menjelaskan, 

bahwa materi pembelajaran ini sudah cukup sesuai dengan kompetensi 

dasar yang ada pada kurikulum 2013. Yang perlu diperbaiki adalah 

kejelasan materi pada masing-masing proses daur hidup hewan kupu-

kupu, katak, kecoak, belalang secara rinci. 

Berdasarkan hasil penilaian ahli materi diperoleh hasil prosentasi 

mencapai 76% pada tahap awal sebelum revisi berada pada kriteria 
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valid atau layak digunakan dengan revisi. Sedangkan setelah revisi 

mencapai 92%, prosesntase pencapaian tersebut berada pada 

kualifikasi sangat valid atau layak digunakan (76% < skor ≤ 100%). 

Media diorama beraudio materi daur hidup hewan kelas IV SD/MI 

menurut ahli materi sudah sangat valid atau layak digunakan karena 

sudah sesuai antara materi dengan Kompetensi inti dan Kompetensi 

Dasar. Begitu juga dengan Ketepatan materi tentang daur hidup hewan, 

Kesesuaian materi dengan tingkat kebutuhan dan kemampuan siswa, 

Kejelasan penyampaian materi daur hidup hewan sudah memadai 

sebagai media pembelajaran SD/MI. Kemudahan siswa dalam 

memahami materi, Kemampuan media pembelajaran untuk membantu 

siswa membangun pengetahuan sendiri, Kemampuan media 

pembelajaran untuk membantu siswa memahami kaidah daur hidup 

hewan, Kesesuaian miniature dalam media pembelajaran dengan 

materi yang disajikan, Bahasa yang digunakan dalam media 

pembelajaran sesuai dengan tahap perkembangan siswa, Materi yang 

disampaikan jelas dan ringkas sudah sesuai, sehingga siswa dapat 

memperoleh pemahaman materi dengan baik. 

Sedangkan evaluasi yang digunakan menurut ahli materi sudah 

sesuai dengan materi dan kurikulum, evaluasi yang diberikan dapat 

digunakan untuk mengukur peningkatan hasil belajar siswa. 
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b. Validasi Ahli Desain 

Ahli desain yang ditetapkan untuk menguji tingkat kevalidan 

produk media diorama beraudio pada dasarnya mempunyai kriteria 

yang sama dengan ahli materi akan tetapi ahli desain pembelajaran 

harus yang mempunyai kemampuan dalam bidang desain pembelajaran. 

Berdasarkan hasil penelitian ahli desain diperoleh hasil prosentase 

mencapai 94% pada tahap awal sebelum revisi. Kriteria tersebut berada 

pada kualifikasi yang valid atau layak digunakan. Sedangkan pada 

tahap akhit setelah revisi mencapai 98%, prosentase pencapaian 

tersebut berada pada kualifikasi yang sangat valid atau layak 

digunakan (94% < skor ≤ 100%). Penilaian ahli desai tersebut dilihat 

dari aspek, yang pertama Kesesuaian materi dengan bentuk ilustrasi 

miniatur yang disajikan sudah sangat sesuai, Bentuk miniatur yang 

menarik, Variasi warna yang digunakan dalam membuat miniature 

dinilai sudah sesuai dan menarik, Bentuk miniatur yang disajikan 

sudah sesuai dengan bentuk aslinya, Bahasa yang digunakan dalam 

menjelaskan materi sudah jelas, Suara yang digunakan dalam 

menjelaskan materi sudah jelas, Bentuk miniatur mudah dipahami, 

Tata letak yang digunakan sudah sangat sesuai, dan Penggunaan 

cahaya dan tata letak cahaya sudah tepat namun hanya ada beberapa 

yang perlu diperbaiki. Sehingga pengembang melakukan perbaikan. 

Media pembelajaran ini dikatakan layak dan baik untuk digunakan 

dalam pembelajaran karena pengembangan media ini dirasa sudah 
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memenuhi prinsip pemilihan media. Beberapa prinsip dalam memilih 

media pembelajaran yaitu:
59

 

1) Kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran 

Media pada dasarnya adalah alat bantu penyampai pesan 

pembelajaran yang mengarah pada tujuan pembelajaran. Sudah 

seharusnya ketika seorang guru memilih media tujuan 

pembelajaran menjadi pertimbangan utama. 

2) Kesesuaian dengan karakteristik pembelajar 

Setiap tahap perkembangan manusia memiliki ciri khas. 

Ketertarikan anak usia dini terhadap media seperti benda, orang, 

peristiwa, suasana, dan lainnya berbeda dengan anak-anak usia SD, 

SMP, SMA, dan mahasiswa. Ketika media tersebut mau 

dimanfaatkan, pertimbangan kesesuaian media dengan 

karakteristik perkembangan anak menjadi sangat penting. 

3) Dapat menjadi sumber belajar 

Sumber belajar disini mengacu pada substansi media (benda, orang, 

peristiwa, suasana, dan lain-lain) sekaligus dapat dimanfaatkan 

sebagai alat bantu. Ada kala suatu benda dapat dijadikan alat bantu 

penyampai pesan, tetapi substansi bendanya terkait dengan materi 

pelajaran. 

4) Efisiensi dan efektifitas pemanfaatan media 
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Efisiensi terkait dengan waktu, tenaga, dan biaya; efektivitas terkait 

dengan kemampuan media sebagai alat bantu pencapaian tujuan 

pembelajaran. Kelayakan pemilih media dengan tenaga, waktu, 

biaya juga dipertimbangkan betul. Media yang baik mampu 

mencapai tujuan pembelajaran sangat efisien. Media berdaya capai 

tujuan pembelajaran tinggi berarti media tersebut efektif. 

5) Keamanan bagi pebelajar 

Kemampuan mengamankan diri di antara pebelajar berbeda-beda 

sesuai tingkat perkembangan fisik dan psikologisnya. Perbedaan ini 

penting demi menimbang pemanfaatan media. 

6) Kemampuan media dalam mengembangkan keaktifan dan 

kreativitas pebelajar  

Pebelajar adalah ciptaan yang aktif menentukan diri mereka 

sendiri. Pemanfaatan media pembelajaran hendaknya memberi 

kesempatan kepada pebelajar untuk melakukan aksi, komunikasi, 

interaksi, kolaborasi, dengan media yang sesuai. Pemilihan media 

hendaknya menempatkan pebelajar sebagai ciptaan yang kreatif. 

7) Kemampuan media dalam mengembangkan suasana pembelajaran 

yang menyenangkan 

Media dikatakan menarik apabila dapat mengembangkan suasana 

pembelajaran yang menjadikan siswa nyaman dan senang belajar di 

dalam kelas, sehingga suasana kelas tidak sepi dan terkesan pasif. 

8) Kualitas media 
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Media berkualitas rendah akan cepat rusak, mengancam kesehatan, 

keamanan, juga bisa menyesatkan pebelajar. Jika guru 

menggunakan media dengan bahan berbahaya untuk kesehatan 

anak, berarti media ini dapat mengancam kesehatan anak. Jika guru 

mau membelajarkan konsep warna dasar, sedangkan media 

warnanya tidak standar bisa jadi dapat menyesatkan anak dalam 

penguasaan konsep warna 

 Berdasarkan uraian diatas, media diorama beraudio taman 

metamorfosis merupakan media yang layak untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran, media ini memiliki memiliki audio yang 

menjelaskan materi kepada saya, kemudian adanya miniatur hewan-

hewan yang sesuai dengan materi yang disajikan . selain itu lampu 

taman dalam media yang disajikan juga dapat menyala. Dan Selain itu 

media diorama beraudio ini dilengkapi dengan buku panduan diorama,  

media juga disajikan dengan warna-warna yang cerah dan dapat 

meingkatkan daya aktif siswa sehingga belajar dalam senang dan 

nyaman.  

Media pembelajaran ini juga dikatakan layak untuk diuji cobakan 

karena media ini disesuaikan dengan karakteristik siswa dimana siswa 

kelas IV tergolong pada tingkat berfikir yang kongkrit
60

. Pada masa 

itulah semua kegiatan yang berhubungan dengan kegiatan 

pembelajaran setidaknya harus bisa menampilkan seperti bentuk 
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aslinya. Jika tidak mampu menghadirkan bentuk aslinya, maka cara 

paling efektif dan mudah adalah menghadirkan replikanya atau 

gambarnya saja. 

Dengan adanya media pembelajaran seperti media diorama ini, 

maka anak akan lebih cepat memahami sebuah materi yang diajarkan 

jika seorang guru mampu menampilkan bentuk asli objek yang 

diajarkan. Media diorama taman metamorfosis yang dikembangkan 

dilengkapi dengan miniatur-miniatur hewan sesuai dengan bentuk 

aslinya. Miniatur-miniatur tersebut diharapkan mampu meningkatkan 

kecerdasan spasial visual dan hasil belajar pada siswa.  

 

c. Validasi Ahli Pembelajaran 

Berdasarkan hasil dari penilaian ahli pembelajaran yaitu guru 

kelasa IV SD Negeri Gununggangsir 1 Pasuruan diperoleh hasil 

prosentase 90%, prosentase pencapaian tersebut berada pada 

kualifikasi sangat valid atau layak untuk digunakan (90% < skor ≤ 

100%). Menurut para ahli pembelajaran, media diorama beraudio ini 

dikatakan layak karena materi yang disajikan sudah sesuai dengann 

kurikulum 2013, Kesesuaian rumusan topik pada pengembangan media 

pembelajaran sudah sesuai, Kesesuaian materi yang disajikan pada 

pengembangan media, Kesesuaian indikator yang disajikan dengan 

Kompetensi Dasar sudah sesuai dengan kemampuan anak sehingga 

anak tertarik untuk mengetahui lebih jauh.  
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Begitu juga dengan Kesesuaian sistematika uraian isi pembelajaran, 

Kejelasan paparan materi, Ketepatan materi yang disajikan dapat 

memberikan motivasi kepada siswa. Kesesuaian rangkuman materi 

dengan pembahasan yang sudah sesuai dengan pembelajaran. 

Bahasa yang digunakan dalam media diorama ini disesuaikan 

dengan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa sehingga ketika siswa 

membaca maksud dari isi cerita yang disampaikan, ia akan mudah 

memahaminya. Begitu juga dengan instrumen evaluasi yang ada, 

menurut ahli pembelajaran sudah sesuai dengan materi yang 

disampaikan, sehingga siswa tidak akan kesulitan memahami maksud 

dari soal-soal evaluasi yang ada. 

Sebelum media ini hadir, ahli pembelajaran mengaku bahwa media 

yang digunakan selama ini hanya mengandalkan pada buku paket dan 

buku lembar kerja siswa dari pemerintah saja, dan media gambar yang 

digunakan dalam proses pembelajaran, keterbatasan itulah yang 

menyebabkan kurangnya hasil belajar siswa dari materi yang diajarkan 

karena bersifat monoton dan kurang menarik siswa dalam belajar. 

Sehingga suasana pembelajaran juga bisa dikatakan biasa saja. Di sini 

peran guru adalah sebagai fasilitator dan bukan sebagai pemberi 

informasi. Guru perlu menciptakan lingkungan yang kondusif bagi 

para siswanya.
61

 Oleh karena itu media diorama beraudio taman 
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metamorfosis ini sangat mendukung untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa. 

Setelah media ini hadir siswa yang sebelumnya pengetahuannya 

hanya sebatas mengetahui sedikit tentang proses daur hidup pada 

hewan, setelah menggunakan media diorama ini siswa dapat 

mengetahui lebih banyak ilmu dari materi daur hidup hewan. Menurut 

ahli pembelajaran media diorama ini sangat menarik dan cukup 

membuat siswa berimajinasi karena bentuk miniatur yang dihadirkan 

sangat unik dan miniatur hewan serta suasana yang dihadirkan sangat 

dengat dengan kehidupan sehai-hari siswa. 

Menurut ahli pembelajaran, selain menarik media ini juga sangat 

efektif untuk digunakan Karena kondisi siswa saat dihadirkan media 

ini siswa menjadi lebih tertib karena mereka sangat antusias untuk 

mendengarkan dan mengamati media. 

 

2. Analisis Hasil Kecerdasan Spasial Visual  

Setelah melakukan pengembangan dan melewati tahap uji validasi 

kepada para ahli, selanjutnya mengukur hasil angket kecerdasan spasial 

visual yang dilakukan oleh siswa. Berdasarkan penilaian angket uji 

lapangan diperoleh prosentase sebesar 95% pada siswa. Hal ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan sudah 

memudahkan siswa dalam belajar terutama dalam meningkatkan 

kecerdasan spasial visual siswa dalam belajar. 
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Menggunakan media diorama “Taman Metamorfosis” ini siswa 

mampu menunjukkan banyak hewan dengan tepat dalam belajar 

memperoleh prosentase sebesar 88,8%. Hal ini menunjukkan bahwa 

media pembelajaran ini sudah tepat bagi siswa dengan prosentase antara 

80 – 100%.  

Menggunakan media diorama “Taman Metamorfosis” ini siswa 

mampu menunjukkan hewan berdasarkan proses metamorfosis dengan 

tepat dalam belajar memperoleh prosentase sebesar 94,1%. Hal ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran ini sudah tepat bagi siswa 

dengan prosentase antara 80 – 100%. 

Menggunakan media diorama “Taman Metamorfosis” ini siswa 

mampu menunjukkan 3 hewan berdasarkan proses metamorfosis dengan 

benar dalam belajar memperoleh prosentase sebesar 97,6%. Hal ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran ini sudah tepat bagi siswa 

dengan prosentase antara 80 – 100%. 

Menggunakan media diorama “Taman Metamorfosis” ini siswa 

memiliki kepekaan warna terhadap hewan berdasarkan proses 

metamorfosis dengan tepat memperoleh prosentase sebesar 90%. Hal ini 

menunjukkan bahwa media diorama ini sudah tepat bagi siswa. Pemilihan 

warna sengaja dipilih warna yang kuat atau ceria karena sesuai dengan 

peserta didik, sehingga media yang dihadirkan dengan warna yang ceria 

diharapkan siswa juga senang dan meningkatkan kecerdasan spasial 

visual siswa. 
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Menggunakan media diorama “Taman Metamorfosis” ini siswa 

mampu mengenali warna hewan berdasarkan proses metamorfosis dengan 

cepat memperoleh prosentase sebesar 98,2%. Hal ini menunjukkan bahwa 

media diorama ini sudah tepat bagi siswa. Pemilihan warna sengaja 

dipilih warna yang kuat atau ceria karena sesuai dengan peserta didik, 

sehingga media yang dihadirkan dengan warna yang ceria diharapkan 

siswa juga senang dan meningkatkan kecerdasan spasial visual siswa. 

Menggunakan media diorama “Taman Metamorfosis” ini siswa 

memiliki kepekaan warna terhadap objek selain hewan dengan tepat 

memperoleh prosentase sebesar 91,7%. Hal ini menunjukkan bahwa 

media diorama ini sudah tepat bagi siswa. Pemilihan warna sengaja 

dipilih warna yang kuat atau ceria karena sesuai dengan peserta didik, 

sehingga media yang dihadirkan dengan warna yang dengan mudah 

dihafalkan oleh siswa sehingga diharapkan siswa juga senang dan 

meningkatkan kecerdasan spasial visual siswa. 

Menggunakan media diorama “Taman Metamorfosis” ini siswa 

mampu mengenali warna terhadap objek selain hewan dengan cepat 

memperoleh prosentase sebesar 97%. Hal ini menunjukkan bahwa media 

diorama ini sudah tepat bagi siswa. Pemilihan warna sengaja dipilih 

warna yang kuat atau ceria karena sesuai dengan peserta didik, sehingga 

media yang dihadirkan dengan warna yang dengan mudah dihafalkan oleh 

siswa sehingga diharapkan siswa juga senang dan meningkatkan 

kecerdasan spasial visual siswa. 
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Menggunakan media diorama “Taman Metamorfosis” ini siswa 

mampu menghafal letak hewan sesuai tempat dalam media dengan cepat 

memperoleh prosentase sebesar 94,1%. Hal ini menunjukkan bahwa 

media diorama ini sudah tepat bagi siswa. Kesesuaian bentuk miniatur 

hewan yang disajikan dibuat sedemikian mirip dengan yang aslinya, agar 

siswa dapat mudah mengingat sehingga diharapkan dapat meningkatkan 

kecerdasan spasial visual siswa. 

Menggunakan media diorama “Taman Metamorfosis” ini siswa 

menjadi tertarik untuk membuat miniatur hewan dalam media 

memperoleh prosentase sebesar 95,8%. Hal ini dapat menunjukkan bahwa 

bentuk-bentuk yang disajikan dalam diorama sangat kreatif dan unik 

karena benda-benda yang dihadirkan dibentuk secara mini atau dalam 

ukuran yang kecil, seperti poho, proses daur hidup hewan dari kupu-kupu, 

katak, kecoak, belalang, anak sekolah, pagar, jembatan, lampu taman dan 

lain sebagainya. 

Menggunakan media diorama “Taman Metamorfosis” yang dilengkapi 

dengan buku panduan siswa menjadi senang untuk membaca memperoleh 

prosentase sebesar 96,4%. Hal ini menunjukkan bahwa materi yang 

disampaikan dalam media sudah tepat bagi siswa. Kejelasan materi yang 

disajikan didukung oleh ilustragi gambar yang penuh sehingga lebih 

memudahkan siswa dalam memperoleh pengetahuan karena media yang 

dihadirkan dekat dengan lingkungan sekitar. 
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Media pembelajaran diorama beraudio taman metamorfosis ini 

memiliki daya tarik tersendiri dimata siswa karena media ini mampu 

menarik siswa untuk antusias dalam belajar. Media ini dikatakan menarik 

karena sangat mendukung siswa dalam memahami materi daur hidup 

hewan dan dapat meningkatkan kecerdasan siswa dalam hal spasial 

visual. Hal ini sesuai dengan pendapat sujiono menguraikan bagaimana 

cara mengembangkan kecerdasan spasial visual pada anak sebagai 

berikut:
62

  

a. Mencorat-coret, untuk mampu menggambar, anak memulainya 

dengan tahapan mencoret terlebih dahulu. Mencoret biasanya 

dimulai sejak anak berusia sekitar 18 bulan, pada dasarnya 

kegiatan mencoret merupakan sarana anak mengekspresikan diri. 

Meski apa yang digambarnya dalam coretannya belum tentu 

langsung terlihat isi pikirannya. Selain itu, kegiatan ini juga dalam 

melatih koordinasi tangan-mata anak. 

b. Menggambar dan melukis. Kegiatan menggambar dan melukis 

dapat dilakukan dimana saja, kapan saja dengan biaya yang 

relative murah. Sediakan alat-alat yang diperlukan seperti kertas, 

pensil warna dank rayon. Biarkan anak menggambar atau melukis 

apa yang ia inginkan sesuai imajinasi dan kreatifitasnya karena 

menggambar dan melukis merupakan ajang bagi anak untuk 

mengekspresikan diri. 

                                                           
62

 Sujiono, Y.N, Konsep dasar pendidikan Usia Dini, (Jakarta: PT. Indeks,2009) hlm, 190. 
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c. Kegiatan membuat prakarya atau kerajinan tangan menuntut 

kemampuan anak memanipulasi bahan. Kreatifitas dan imajinasi 

anak pun terlatih karenanya. Selain itu, kerajinan tangan dapat 

membangun kepercayaan diri anak. 

d. Mengunjungi berbagai tempat, dapat memperkaya pengalaman 

visual anak, seperti mengajaknya kemuseum, kebun binatang, 

menempuh perjalanan wisata alam lainnya. 

e. Melakukan permainan konstruktif dan kreatif, sejumlah permainan 

seperti membangun kontruksi dengan menggunakan balok, mazes, 

puzzle, permainan rumah-rumahan atau pun peralatan video, film, 

peta atau gambar dan slide. 

f. Mengatur dan merancang. Kejelian anak untuk mengatur dan 

merancang, juga dapat diasah dengan mengajaknya dalam kegiatan 

mengatur ruang dirumah, sperti ikut menata kamar tidurnya. 

Kegiatan seperti ini juga baik untuk meningkatkan kepercayaan diri 

anak, bahwa ia mampu memutuskan sesuatu 

Dari penjelasan diatas dapat diketahui bahwa pada poin satu, dua, dan 

tiga yaitu mencoret-coret, menggambar, dan membuat prakarya atau 

kerajinan yang dibuat olah tangan sendiri, artinya media ini memenuhi 

kriteria tersebut karena dengan adanya media diorama taman metamorfosis 

ini siswa dapat mengembangkan fantasi dan kreatifitas siswa dimana 

semua benda yang dihadirkan dalam media berupa miniatur sehingga 

siswa akan secara otomatis dapat membayangkan benda aslinya dan 
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ketertarikan siswa ingin tahu bagaimana proses pembuatan media tersebut 

akan mucul. Dengan hal itu kecerdasan spasial visual peserta didik dapat 

meningkat. 

Media diorama bukan hanya menarik saja, media ini juga 

mengaktifkan siswa karena media ini dilengkapi dengan adanya audio 

yang dihadirkan untuk menjelaskan materi yang ada dalam diorama 

semakin membuat siswa sangat senang karena mereka seakan dibawa 

kedalam lingkungan yang ada dalam diorama sehingga imajinasi mereka 

akan semakin jelas dengan memperhatikan miniatur dalam siorama. Dan 

siswa dapat sangat senang karena lampu-lampu yang ada dalam diorama 

dapat menyala sendiri. 

Dari penjelasan yang diuraikan diatas bahwa media ini sangat menarik 

untuk dapat digunakan dalam proses pembelajaran karena sesuai dengan 

beberapa alasan dan pernyataan yang sesuai dalam angket yang dapat 

mendukung hasil pertanyaan yang dibuat oleh peneliti sebagai ukuran 

kelayakan media pembelajaran yang telah dikembangkan. 

 

C. Analisis Tingkat Keefektifan Media Pembelajaran Diorama Beraudio 

Taman Metamorfosis Materi Daur Hidup Hewan 

Tidak dapat dipungkiri bahwa pembelajaran dengan menggunakan media 

diorama lebih efektif dari pada ceramah, karena kemampuan spasial visual 

anak-anak lebih baik daripada auditornya. Oleh karena itu media diorama 

tentru bisa jadi alternative dalam pengajaran dalam meningkatkan kecerdasan 
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spasial visual siswa. Media diorama dapat membuat siswa dapat menangkap 

informasi atau yang terkandung didalamnya dengan baik.Media diorama 

beraudio ini dikembangkan dengan tujuan untuk membantu siswa dalam 

proses pembelajaran proses daur hidup hewan kelas IV di SD/MI dan dapat 

meningkatkan kecerdasan spasial visual siswa.  

Efektifitas produk pengembangan dalam penelitian ini diukur dengan 

melakukan tahap pre-test dan post-test melalui uji t yang telah dilaksanakan 

terhadap siswa kelas IV SDN Gununggangsir 1 Pasuruan yang berjumlah 34 

siswa. Sebelum produk digunakan, masing-masing siswa melakukan pre-test 

untuk mengetahui seberapa dalam pemahaman siswa terhadap materi daur 

hidup pada hewan. Selanjutnya dilanjutkan dengan melakukan post-test 

terhadap 34 siswa setelah siswa mendapat pembelajaran menggunakan 

produk pengembangan berupa media diorama beraudio. 

Adapun hasil pre-test dan post-test berdasarkan tabel 4.9 dan 4.10. 

menunjukkan bahwa rata-rata nilai pre-test adalah 65 dan rata-rata nilai post-

test adalah 85. Hal ini menunjukkan bahwa nilai post-test lebih baik dari nilai 

pre-test. Jadi ada perbedaan yang signifikan terhadap penggunaan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan. 

Perbedaan yang signifikan juga dibuktikan pada hasil perhitungan uji t 

yang menjelaskan bahwa Jadi,         >          . Perolehan         mendapat 

hasil sebesar 5,281 dengan uji hipotesis taraf signifikan 0,05 (5%) dengan 

derajat koefisien (dk = 33) menunjukkan nilai sebesar 2,034 yang disebut 

dengan         
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 Dari hasil perolehan          dan          dapat dilihat bahwa Ha diterima 

karena         lebih besar daripada        . Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa terdapat ada perbedaan yang signifikan pada siswa saat menggunakan 

media pembelajaran diorama beraudio taman metamorfosis dengan siswa saat 

tidak menggunakan media diorama beraudio taman metamorfosis.nilai rata-

rata post-test siswa sebesar 85 berada dalam kualifikasi baik, dan berada di 

atas nilai kkm sebesar 75. 

Melihat nilai rata-rata post-test siswa lebih besar dari pada pre-test siswa, 

dapat diambil kesimpulan bahwa dengan media diorama beraudio para materi 

daur hidup hewan ini efektif digunakan dalam proses pembelajaran untuk 

membantu siswa meningkatkan kecerdasa spasial visual dan pemahaman 

pada siswa mengenai materi daur hidup hidup hewan. 
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BAB VI  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan proses pengembangan dan uji coba media pembelajaran 

diorama taman metamorfosis terhadap pembelajaran pada materi daur hidup 

hewan kelas IV SD Negeri Gununggangsir 1 Pasuruan dapat dipaparkan 

sebagai berikut : 

1. Pengembangan media pembelajaran ini menghasilkan produk diorama 

taman metamorfosis materi daur hidup pada hewan yang menyajikan 

media pembelajaran yang kreatif mengenai materi daur hidup hewan 

dimana media yang dirancang dengan menampilkan miniatur-miniatur 

benda sekitar sesuai dengan benda aslinya. Media pembelajaran ini 

berisikan miniatu-miniatur yang hampir mirip dengan bentuk aslinya, 

memudahkan para peserta didik untuk memahami materi yang 

disampaikan sesuai dengan apa yang mereka lihat dan pengetahuan yang 

telah mereka dapat sebelumnya. Media yang dikembangkan juga telah 

memenuhi KI-KD, sesuai dengan materi yang ada seperti di buku tematik, 

sesuai dengan karakter siswa, bahasa yang digunakan juga sederhana 

sehingga dapat dimengerti dan dipahami oleh para siswa.  

2. Tingkat kelayakan media pembelajaran diorama beraudio materi daur 

hidup hewan kelas IV  SD/MI ini memiliki tingkat kelayakan yang sangat 

tinggi. Berdasarkan hasil penilaian uji coba di lapangan siswa kelas IV 

SDN Gununggangsir 1 Pasuruan terhadap penggunaan media 
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pembelajaran mencapai 95%. Sedangkan hasil uji coba yang dilakukan 

pada para ahli validator judga memiliki tingkat kelayakan yang sangat 

tinggi. Validasi dari ahli materi mencapai 92% pada kualifikasi yang 

sangat valid atau layak. Begitu juga dengan validasi ahli desain mendapat 

prosentase sebesar 98% prosentase pencapaian tersebut berada pada 

kualifikasi yang sangat valid atau layak digunakan. Dan validasi pada ahli 

pembelajaran atau wali kelas yang mendapat prosentase sebesar 90%. 

3. Efektivitas media pembelajaran diorama aberaudio dapat dilihat dari 

perbedaan pada rata-rata nilai pre-test dan post-test siswa, dengan 

perolehan nilai pre-test sebesar 65 dan post-test sebesar 85 yang kemudian 

dihitung menggunakan uji t-test dengan perolehan hasil         >          

tau  5,281  >  2,034 yang artinya Ho ditolak dan Ha diterima. 

 

B. Saran-Saran 

 Media pembelajaran yang telah dikembangkan diharapkan mampu 

menjadi penunjang dalam pembelajaran siswa di kelas IV SD/MI. Adapun 

saran-saran yang disampaikan berkenaan dengan pengembangan media 

pembelajaran berupa diorama taman metamorfosis ini dikelompokkan menjadi 

dua bagian sebagai berikut: 

1. Saran pemanfaatan  

Berdasarkan hasil uji coba lapangan yang telah dilakukan maka 

sebagai bentuk pengoptimalan pemanfaatan pengembangan media 
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pemebelajaran berupa diorama beraudio taman metamorfosis materi daur 

hidup hewan, pengembang memberikan saran sebagai berikut : 

a. Media pembelajaran diorama taman metamorfosis ini telah 

diujicobakan melalui berbagai tahap dan berdasarkan data hasil 

penilaian telah terbukti kefektifannya dalam meningkatkan 

pemahaman siswa melalui kecerdasan spasial visual serta 

meningkatkan hasil belajar siswa pada materi daur hidup hewan. 

b. Bagi praktisi pembelajaran menggunakan media pembelajaran 

berupa diorama taman metamorfosis ini dapat dimanfaatkan dalam 

menyampaikan materi pelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran yang kreatif sesuai dengan materi pembelajaran yang 

ada pada diorama taman metamorfosis. 

2. Saran Pengembangan  

 Untuk keperluan pengembangan lebih lanjut disarankan hal-hal 

sebagai berikut : 

a. Produk pengembangan ini hanya terbatas pada materi daur hidup 

saja yang tedapat pada tema 3 peduli terhadap makhluk hidup. Oleh 

sebab itu perlu adanya pengembangan lebih lanjut dengan tema-tema 

yang lain dan pada materi yang lain yang berkaitam dengan 

pembelajaran tematik. 

b. Media pembelajaran berupa diorama taman metamorfosis ini dapat 

dijadikan rujukan oleh guru untuk mencoba mengembangkan media 

pembelajaran yang sesuai dengan kondisi siswa.  



141 

Daftar Pustaka 

 

Amstrong Thomas. 2009. Multiple Intelligences in the Classroom. United States 

of America: ASCD Publication. 

Anita Yus. 2011. Model Pendidikan Anak Usia Dini. Jakarta: Kencana Perdana 

Media Group. 

Asnawir, 2002. Media Pembelajaran, Jakarta: Ciputat Pers. 

Asyhar Rayandra. 2012. Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran. Jakarta: 

Referensu. 

Aunurrahman, 2009. Belajar dan Pembelajaran. Bandung: Alfabeta. 

Azhar Arsyad. 2009. Media Pembelajaran, Jakarta: PT. Grafindo Persada. 

Chatib Munif. 2013. Sekolahnya Manusia. Bandung: Kaifa.  

Daryanto. 2010. Media Pembelajaran, Yogyakarta: Gava Media. 

Fadlillah. 2012. Desain Pembelajaran PAUD. Yogyakarta: Ar-Ruzz Media. 

Hamalik Oemar.2011. Media Pendidikan. P.T Citra Aditya Bakti, Bandung. 

Hamzah Amir S. 2008. Media Audio-Visual Untuk Pengajaran, Penerapan dan 

Penyuluhan. Jakarta: PT. Gramedia. 

Izzaty Rita Eka. 2008. Perkembangan Peserta Didik. Yogyakarta: UNY Press. 

Kustandi ,Cecep dan Bambang Sutjipto. 2013. Media Pembelajaran, Jakarta: 

Ghalia Indonesia. 

Munadi Yudhi. 2013. Media Pembelajaran. Jakarta Selatan: GP Press. 

Musfiroh Tadkiroatun. 2011. Pengembangan Kecerdasan Majemuk. Yogyakarta: 

Universitas Terbuka. 



142 
 

 
 

Nana Sudjana dan Ahmad Rivai,2011, Media Pengajaran. Jakarta: Sinar Baru 

Algesindo Hlm. 

Nyoman I Sudana Degeng, dkk, 1993. Proses Belajar Mengajar II (Media 

Pembelajaran, Malang: Depdikbud,  

Rositawaty, dkk, 2008. Senang Belajar IPA 4.  Jakarta:Pusat Perbukuan 

Departemen Pendidikan Nasional. 

Sabaky, Hujair AH. 2013. Media Pembelajaran Interaktif-Inovatif. Yogyakarta: 

Kaukaba Dipantara. 

Sadiman Arief S. 2009. Media Pendidikan, Pengembangan dan Pemanfaatannya, 

Jakarta: PT. Grafindo Persada,. 

Sanjaya Wina. 2009. Penelitian Tindakan Kelas. Jakarta: Kencana Prenada Media 

Group. 

Setyosari Punaji.2015. Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan. 

Jakarta: Kencana Pranadamedia Group,  

Subana dkk. 2005. Statistika Pendidikan. Bandung: Pustaka setia. 

Sudjana, Nana. 2011. Penilaian Hasil Proses Belajar Mengajar. Bandung: 

Rosdakarya. 

Sugiyono. 2011. Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R & D. Bandung: 

CV. Alfabeta. 

Sujiono, dkk. 2009. Media Pendidikan: pengertian, pengembangan, dan 

pemanfaatannya. Jakarta: Universitas Terbuka. 

Sujiono, Y.N. 2009. Konsep Dasar Pendidikan Usia Dini. Jakarta: PT. Indeks,  



143 
 

 
 

Sulistyanto, Heri. 2008. Ilmu Pengetahuan Alam untuk SD kelas IV. 

Surakarta:Pusat Perbukuan Departemen Pendidikan Nasional. 

Wayan I Santyasa.2009. Metode Penelitian Pengembangan dan Teori 

Pengembangan Modul, Singaraja: Universitas Pendidikan Ganesha. 

Winataputra, dkk. 2007. Teori Belajar dan Pembelajaran, Jakarta: Universitas 

terbuka. 

Yamasari Yuni. 2010. Pengembangan Media Pembelajaran Matematika berbasis 

ITC yang berkualitas. Surabaya: Seminar Nasional Pasca Sarjana X-ITS 

 

 



 

Lampiran I  : Surat Izin Penelitian 

 



 

 
 

Lampiran II  : Surat Bukti Penelitian 

 



 

 
 

Lampiran III  : Angket Penilaian Ahli Isi Materi 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

Lampiran IV  : Angket Penilaian Ahli Desain Media 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

Lampiran V  : Angket Penilaian Ahli Pembelajaran 

 



 

 
 



 

 
 

 



 

 
 

Lampiran VI  : Angket Hasil Respon Siswa 

 



 

 
 

 



 

 
 



 

 
 

 



 

 
 

Lampiran VII  : Soal Pre-Test 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

Lampiran VIII  : Soal Post-Test 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 



 

 
 

Lampiran IX  : Tabel Distribusi-T 

NomorResponden 

Nilai (     ) 

 
D D² Pre-test 

(x) 

Post-test 

(   ) 

1 85 100 -25 25 625 

2 50 85 -35 35 1225 

3 70 90 -20 20 400 

4 60 85 -25 25 625 

5 70 80 -10 10 100 

6 45 80 -35 35 1225 

7 60 80 -25 25 625 

8 60 80 -20 20 400 

9 65 80 -15 15 225 

10 55 70 -15 15 225 

11 75 100 -25 25 625 

12 75 85 -10 10 100 

13 50 85 -35 35 1225 

14 60 75 -15 15 225 

15 50 75 -25 25 625 

16 60 75 -15 15 225 

17 70 80 -10 10 100 

18 65 75 -10 10 100 



 

 
 

 

19 70 90 -20 20 400 

20 80 90 -10 10 100 

21 65 80 -15 15 225 

22 50 75 -25 25 625 

23 80 95 -15 15 225 

24 50 70 -20 20 400 

25 45 75 -30 30 900 

26 55 90 -35 35 1225 

27 70 80 -10 10 100 

28 45 80 -35 35 1225 

29 80 90 -10 10 100 

30 50 80 -30 30 900 

31 65 85 -20 20 400 

32 65 85 -20 20 400 

33 65 80 -15 15 225 

34 60 80 -20 20 400 

JUMLAH 2125 2800 ∑  = 695 16750 
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terpusat pada pembelajaran 
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pembelajaran dikelas, guna memperoleh informasi 

 



 

 
 

Lampiran XIII : Angket Kecerdasan Spasial Visual 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 



 

 
 

Lampiran XIV  

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

 

Nama   : Desi Apriliani 

NIM  : 14140111 

Tempat/ Tanggal lahir   : Pasuruan, 19 April 1996 

Alamat                            : Dsn. Sumber Tumpuk Ds. Gununggangsir Kec. 

Beji Kab. Pasuruan 

Nama orang tua  : Ayah : Edy Suprianto 

    Ibu     : Suparmi 

Riwayat Pendidikan :  1. TK RA AL-ISLAM Turirejo 

   2. SD Negeri Gununggangsir 1 Pasuruan 

     3. SMP Negeri 1 Beji  

     4. MAN 1 PASURUAN 

     5. Universitas Islam Negeri Maulana Malik 

Ibrahim Malang 

Kode Pos             : 67154 

No.Hp              : 085889926708 

Email             : desiapriliani 100@yahoo.co.id 

 

 

 

 




