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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Diorama berbasis kearifan lokal pada 

pembelajaran bahasa Indonesia siswa kelas V SD Negeri 2 Surodadi. Menguji kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan media Diorama. Jenis penelitian ini yaitu Research and Development 

dengan model pengembangan Four-D. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V SD Negeri 2 

Surodadi. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, angket, dan tes. 

Berdasarkan analisis validitas media Diorama menggunakan Skala Likert  menunjukan penilaian 

dari validator  bahasa sebesar 96,06%, validator media sebesar 94,33%, dan validator materi 

sebesar 95%. Analisis penilaian lembar kepraktisan guru dan siswa diperoleh bahwa media 

Diorama memenuhi kriteria sangat praktis dengan skor rata-rata 93,83%. Kemudian analisis 

penilaian keefektifan diperoleh skor N-Gain rata-rata 0,77 dengan kategori tinggi. Berdasarkan 

hasil penelitian disimpulkan bahwa media Diorama terbukti valid, praktis, dan efektif sehingga 

layak untuk digunakan dalam pembelajaran bahasa Indonesia siswa kelas V SD Negeri 2 Surodadi 

Key words: Bahasa Indonesia, Diorama, Pengembangan, Sekolah Dasar. 

Abstract 

This study aims to develop local wisdom-based Diorama media in Indonesia language learning for 

fifth-grade students of SD Negeri 2 Surodadi. Testing the validity, practicality, and effectiviness of 

Diorama media. This type of research is Research and Development with the Four-D development 

model. The subjects of this study were fifth-grade students of SD Negeri 2 Surodadi. Data 

collection techniques used observation, interviews, questionnaires, and tests. Based on the validity 

analysis of Diorama media using the Likert Scale, it shows that the assessment of the language 

validator is 96.06%, the media validator is 94.33%, and the material validator is 95%. Analysis of 

the assessment of teacher and student practicality sheets shows that Diorama media meets the 

criteria of very practical  with an average score of 93.83%. Then the analysis of effectiveness 

assessment obtained an average N-Gam score of 0.77 with  a hight category. Based on the results, it 

was concluded that the local wisdom-based Diorama media was proven to be valid, practical, and 

effective so that is was suitable for use in Indonesia planguage learning for fifth-grade students of 

SD Negeri 2 Surodadi 

Kata kunci: Indonesian Language, Diorama, Development, Elementary School. 

Pendahuluan 

Pendidikan merupakan hal yang 

sangat penting dalam kehidupan. Proses 

ini dapat dilakukan melalui beberapa 

cara, seperti pengajaran, pelatihan 

maupun melalui pengalaman sehari-hari. 

Pendidikan dapat membantu individu 

dalam mengembangkan potensi diri 

untuk mendorong pertumbuhan ekonomi 

dan menjadi anggota masyarakat yang 

produktif. Menurut Rahman, dkk., (2022) 

pendidikan merupakan proses yang 

dilakukan terus menerus dari penyesuaian 
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yang lebih tinggi bagi makhluk manusia 

yang telah berkembang dari fisik dan 

mental, yang bebas dan sadar kepada 

tuhan, seperti termanisfestasi dalam alam 

sekitar intelektual, emosional, dan 

kemanusiaan dari manusia. Dengan 

demikian pendidikan merupakan proses 

pengubahan sikap dan tingkah laku 

seseorang melalui belajar dan 

pembelajaran dalam mengembangkan 

potensi dirinya. 

Pembelajaran merupakan suatu 

usaha yang dilakukan oleh seorang 

pendidik kepada peserta didik guna 

memperoleh pengetahuan atau 

keterampilan untuk mencapai tujuan 

tertentu. Pada proses ini tidak hanya 

berfokus pada penyampaian materi, tetapi 

juga melatih berfikir kritis dan kreatif 

pada peserta didik. Dalam hal ini seorang 

pendidik memiliki peran penting dalam 

proses pembelajaran. Wahab & 

Rosnawati (2021) bahwa pembelajaran 

dikondisikan agar mampu mendorong 

kreativitas anak secara keseluruhan, 

membuat peserta didik aktif, mencapai 

tujuan pembelajaran secara efektif dan 

berlangsung dalam kondisi yang 

menyenangkan. Hal ini jelas bahwa 

pembelajaran yang dirancang diarahkan 

untuk mendorong terjadinya proses 

belajar pada peserta didik salah satunya 

pada pembelajaran Bahasa Indonesia.  

Pembelajaran Bahasa Indonesia di 

Sekolah Dasar (SD) bertujuan untuk 

mengembangkan keterampilan berbahasa 

pada peserta didik yang meliputi 

menyimak, berbicara, membaca dan 

menulis. Pembelajaran Bahasa Indonesia 

mempunyai peranan yang sangat penting 

untuk meningkatkan keterampilan 

berbahasa, karena bahasa berfungsi 

sebagai sarana untuk berpikir secara logis 

dalam kehidupan sehari-hari. Handayani 

dan Subakti (2021) mendefinisikan 

bahwa mata pelajaran Bahasa Indonesia 

merupakan salah satu cabang ilmu yang 

diajarkan kepada siswa saat menempuh 

jenjang pendidikan dasar yang sangat 

dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari. 

Artinya Bahasa Indonesia juga digunakan 

sebagai alat untuk melatih kemampuan 

berpikir dan mengoptimalkan potensi diri 

siswa di tingkat sekolah dasar. Sesuai 

dalam capaian pembelajaran kelas V 

semester genap pada mata pelajaran 

Bahasa Indonesia peserta didik 

diharapkan mampu menulis teks 

eksplanasi. 

Menganalisis kebutuhan peserta 

didik, pendidik dan sekolah merupakan 

langkah yang sangat penting dalam 

melaksanakan suatu pembelajaran. 

Seorang pendidik perlu memahami 

karakteristik, gaya belajar, serta 

kemampuan yang dimiliki oleh peserta 

didik agar pembelajaran dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan peserta 

didik. Selain itu, pendidik juga 

membutuhkan dukungan seperti 

pelatihan, media pembelajaran dan 

kurikulum yang fleksibel untuk 

mengembangkan strategi mengajarnya. 

Musfirah, dkk., (2025) kebutuhan adalah 

kesenjangan antara situasi yang diamati 

saat ini dengan yang diinginkan. Artinya, 

melalui identifikasi kebutuhan, pendidik 

dapat menciptakan pembelajaran yang 

bermakna dan berpusat pada peserta 

didik. 

Setelah melakukan observasi 

penelitian di SD Negeri 2 Surodadi pada 

tanggal 30 September 2025 sampai 

dengan tanggal 07 Oktober 2025, 

diketahui bahwa hasil dari observasi 

tersebut dapat dilihat pada halaman 89, 

pendidik menggunakan buku cetak pada 

saat proses pembelajaran serta pendidik 

juga telah menggunakan media 

pembelajaran dalam mengajar yang 

berupa lembaran-lembaran kertas 

bergambar. Namun, media tersebut 

kurang efektif untuk digunakan pada saat 

proses pembelajaran di kelas dikarenakan 
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media dianggap kurang menarik minat 

peserta didik jika hanya terdapat gambar 

biasa sehingga peserta didik kurang 

antusias dalam mengikuti pembelajaran 

dan terlihat bosan oleh karena itu peserta 

didik sulit untuk memahami materi 

pelajaran yang disampaikan oleh 

pendidik dengan baik. Hal ini sesuai 

dengan hasil observasi peserta didik pada 

halaman 91. 

Sementara hasil dari wawancara 

kepada wali kelas V pada halaman 76 

yaitu diperoleh informasi bahwa 

rendahnya hasil belajar peserta didik 

dikarenakan kurang maksimalnya 

penggunaan media pembelajaran dan 

partisipasi peserta didik dalam proses 

pembelajaran khususnya pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia. Mata 

pelajaran Bahasa Indonesia dianggap 

terlalu banyak teks panjang yang 

membuat peserta didik jenuh dan bosan 

saat belajar. Hal ini dapat dilihat dari 

nilai ujian sumatif peserta didik kelas V 

mata pelajaran Bahasa Indonesia 

terhitung hanya 35% peserta didik yang 

tuntas dari keseluruhan jumlah peserta 

didik yaitu 20 orang dengan KKM 60 

yang terdapat pada halaman 150. 

Sedangkan hasil wawancara peserta didik 

diperoleh informasi bahwa peserta didik 

lebih menyukai pembelajaran yang 

menggunakan media bersifat 3D (media 

timbul tiga dimensi) agar peserta didik 

tertarik untuk mengikuti proses belajar. 

Sehingga, diberikan alternatif inovasi 

media pembelajaran Diorama pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Media pembelajaran Diorama 

merupakan media pembelajaran yang di 

dalamnya memuat konsep 3D (media 

timbul tiga dimensi). Salah satu 

kelebihan media Diorama peserta didik 

dapat memahami materi secara konkret 

dan menarik. Dengan adanya media 

Diorama, peserta didik dapat melihat 

peristiwa atau teks yang sedang 

dipelajari. Sehingga peserta didik lebih 

mudah memahami materi dengan konsep 

pada media tersebut. Media ini juga 

mendorong kreativitas, kerja sama, 

berfikir kritis peserta didik. Tidak hanya 

itu, pendidik pun lebih mudah 

menjelaskan materi menjadi lebih nyata 

dan kontekstual. Berdasarkan penelitian 

yang dilakukan oleh Dwi Ristavita & 

Hendratno pada tahun 2020 dengan hasil 

penelitian yaitu pengembangan media 

Diorama ini memiliki kualitas baik 

sehingga dapat dikatakan layak untuk 

diterapkan pada pembelajaran 

keterampilan menulis puisi bagi siswa 

kelas IV sekolah dasar. 

Media Diorama berbasis kearifan 

lokal, merupakan sebuah media yang 

dikaitkan dengan budaya lokal yang 

berkembang di wilayah tersebut, yang 

unsur-unsurnya adalah budaya suku 

bangsa yang tinggal di daerah itu. 

Melalui kearifan lokal ini, peserta didik 

diharapkan mampu mengetahui budaya 

apa yang berkembang di daerahnya 

melalui kegiatan sehari-hari. Oleh karena 

itu, peserta didik lebih mudah dalam 

memahami materi yang disampaikan, 

serta membuat suasana belajar menjadi 

lebih menarik dan menyenangkan. 

Sehingga dengan menggunakan media 

Diorama berbasis kearifan lokal ini dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Berdasarkan uraian di atas, 

penelitian terdahulu tentang 

pengembangan media Diorama berbasis 

kearifan lokal telah banyak dilakukan 

oleh beberapa peneliti diantaranya Aulia 

& Sutarini pada tahun 2024 dengan judul 

Pengembangan Media Diorama Tiga 

Dimensi Berbasis Kearifan Lokal Pada 

Pembelajaran Tematik Kelas IV Sekolah 

Dasar, dengan hasil penelitian 

menunjukan bahawa media pembelajaran 

Diorama tiga dimensi berbasis kearifan 

lokal pada pembelajaran tematik di kelas 

IV SD “Sangat Layak” digunakan oleh 
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siswa saat proses pembelajaran. 

Sementara itu, penelitian ini juga 

dilakukan oleh Sukma pada tahun 2019 

dengan judul Pengembangan Media 

Diorama Berbasis Kearifan Lokal Pada 

Pembelajaran Tematik Materi 

Lingkungan Kelas I SDN 104 Laba 

Kabupaten Luwu Utara, hasil penelitian 

menunjukan bahawa media Diorama 

berbasis kearifan lokal dikatakan valid 

oleh tiga validator dengan dengan 

beberapa kali revisi sehingga bisa 

dikatakan valid dan dikatakan efektif dari 

aktivitas peserta didik selama 

pembelajaran berlangsung.  

Berdasarkan analisis kebutuhan, 

hasil wawancara, serta analisis penelitian 

terdahulu peneliti tertarik melakukan 

penelitian pengembangan dengan judul 

“Pengembangan Media Diorama Berbasis 

Kearifan Lokal Pada Pembelajaran 

Bahasa Indonesia Siswa Kelas V SD 

Negeri 2 Surodadi”.  

Metode  

Model Pengembangan 4D 

Model penelitian yang peneliti 

ambil yaitu model Research & 

Development (R&D). Model 

pengembangan 4D terdiri dari 4 tahap 

utama, yaitu Define atau Pendefinisian, 

Design atau tahap Perancangan, Develop 

atau merupakan tahap Pengembangan, 

serta Disseminate atau tahapan untuk 

Penyebaran. Menurut Siahaan (2025) 

bahwa salah satu model R&D yang 

efektif dalam membantu proses penelitian 

dan pengembangan suatu produk, model 

ini ada sejak 1974 oleh Thiagarajan. 

Risal, dkk., (2022) bahwa R&D 

merupakan cara atau metode yang 

diterapkan untuk mengembangkan dan 

menguji sebuah produk pendidikan. 

Sementara Tegeh, dkk., (2014) juga 

memberikan pengertian pengembangan 

sebagai proses penerjemahan spesifikasi 

desain ke dalam bentuk fisik. Sedangkan 

Kahar, dkk., (2025: 3) pengertian 

penelitian pengembangan dapat diartikan 

sebagai upaya untuk menciptakan suatu 

produk yang efektif dan berupa bahan-

bahan pembelajaran, media strategi 

pembelajaran untuk digunakan di 

sekolah, dan bukan untuk melakukan 

pengujian teori.  

Prosedur Pengembangan 

Metode penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah metode 

Research and Development (R&D). 

Penelitian ini menghasilkan produk baru 

berupa diorama berbasis kearifan lokal 

pada mata pelajaran Bahasa Indonesia 

siswa kelas V SD Negeri 2 Surodadi. 

Melalui media diorama ini diharapkan 

peserta didik akan lebih mudah menerima 

penyampaian materi pelajaran yang 

disampaikan dan menarik perhatian 

peserta didik sehingga proses 

pembelajaran dapat berjalan dengan 

optimal.  

Desain Uji Coba Produk 

Desain uji coba merupakan tahap 

dilakukannya evaluasi pengembangan 

media Diorama berbasis kearifan lokal 

pada pembelajaran Bahasa Indonesia 

siswa kelas V SD Negeri 2 Surodadi yang 

melalui beberapa validator yaitu uji coba 

validasi ahli bahasa, ahli materi, dan ahli 

media. Selanjutnya dilakukan revisi I, uji 

skala kecil, revisi II, uji skala besar, dan 

dievaluasi pada media yang telah 

divalidasi sesuai dengan saran dan 

komentar yang dibelikan oleh masing-

masing validator agar media Diorama 

valid, praktis, dan efektif. 

Subjek Uji Coba Terbatas & Besar 

Subjek Uji Coba Terbatas 

Uji Coba Kelompok Kecil (Small Group) 

Tujuan dari uji coba ini adalah 

untuk mengetahui umpan balik dari 

peserta didik terhadap produk yang 

sedang dikembangkan. Uji coba 

kelompok kecil (small group) dilakukan 

di SD Negeri 2 Surodadi yang melibatkan 
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peserta didik kelas V yang berjumlah 6 

orang. Peserta didik yang dipilih yaitu 

peserta didik yang memiliki tingkat 

kemampuan tinggi, kemampuan sedang, 

dan kemampuan rendah. 

Subjek Uji Coba Besar 

Uji Coba Lapangan (Field Testing) 

Uji coba lapangan (field testing) 

dilakukan untuk mengevaluasi dampak 

keefektifan dari produk yang 

dikembangkan. Uji coba ini dilakukan 

dengan memberikan soal pre-test dan 

post-test kepada peserta didik kelas V SD 

Negeri 2 Surodadi yang berjumlah 20 

orang. 

Instrument Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah 

teknik angket dan tes. Sedangkan 

instrumen pengumpulan data dalam 

penelitian pengembangan media Diorama 

berbasis kearifan lokal pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia siswa 

kelas V SD Negeri 2 Surodadi adalah 

lembar angket, dan lembar tes. Observasi 

& wawancara juga merupakan teknik 

pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian untuk melengkapi bab I. 

Secara rinci instrumen yang digunakan 

adalah: 

Teknik Analisis Data 

Uji Validitas 

Hasil validasi media 

diinterpretasikan berdasarkan persentase 

skor yang diperoleh dari lembar validasi 

ahli. Kriteria validasi mengacu pada skala 

likert seperti pada tabel 3.8 di atas. 

Persentase sebesar 81%-100% termasuk 

kategori sangat valid, yang menunjukan 

bahwa media sangat layak digunakan 

tanpa memerlukan revisi. Persentase 

61%-80% termasuk kategori valid, yang 

berarti media layak digunakan dengan 

revisi sesuai saran dan masukan oleh ahli 

validator. Persentase 21%-40% termasuk 

kategori cukup valid, sehingga media 

masih memerlukan beberapa perbaikan 

sebelum digunakan. Adapun persentase 

0%-20% termasuk kategori tidak valid, 

sehingga media belum layak digunakan 

dan memerlukan perbaikan secara 

menyeluruh. 

Uji Kepraktisan 

Kepraktisan suatu media Diorama 

berbasis kearifan lokal pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia siswa 

kelas V SD Negeri 2 Surodadi dilihat dari 

analisis angket siswa.  

Uji kefektifan 

Keefektifan Media Diorama 

Berbasis Kearifan Lokal Pada 

Pembelajaran Bahasa Indonesia Siswa 

Kelas V SD Negeri 2 Surodadi dapat 

dilihat dari hasil pre test dan post test 

peserta didik melalui soal pilihan ganda. 

Untuk mendapatkan hasil dan melihat 

keefektifan dari produk pengembangan 

media Diorama dengan menentukan nilai 

rata-rata atau mean. Suleiman (2016: 

145) Diorama merupakan suatu tampilan 

dalam tiga dimensi yang digunakan untuk 

memperagakan suatu keadaan dalam 

skala kecil. Selanjutnya Afifah, dkk., 

(2022: 529) bahwa media Diorama 

merupakan suatu bentuk tiga dimensi 

yang menampilkan bermacam-macam 

bahan, baik simbolis maupun nyata 

seperti gambar-gambar spesimen dan 

biasanya, diorama ini menmanfaatkan 

cahaya pantulan sehingga menunjukan 

pengaruh pemandangan yangtampak 

alami. Sedangkan Amalia, dkk., (2017: 

188) menyatakan bahwa Diorama 

merupakan sebuah pemandangan tiga 

dimensi mini yang bertujuan untuk 

menggambarkan pemandangan yang 

nyata. 

 

Hasil dan Pembahasan 

1. Hasil Pengembangan Produk 

Produk yang dihasilkan dari 

penelitian ini adalah media Diorama 

berbasis kearifan lokal. Penelitian ini 
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menggunakan model pengembangan 4D 

yang terdiri dari empat tahapan yaitu: 

tahap pendefinisian (define), tahap 

perancangan (design), tahap 

pengembangan (develop), dan tahap 

penyebaran (disseminate). Berikut 

penjelasan mengenai langkah-langkah 

yang dilakukan dalam proses 

pengembangan media Diorama berbasis 

kearifan lokal.  

Tahap Pendefinisian (Define) 

Tahapan awal yang dilakukan yaitu 

observasi dan wawancara yang 

dilaksanakan pada tanggal 30 September 

sampai dengan 07 Oktober 2025. 

Observasi dilakukan agar peneliti 

mendapatkan informasi yang dibutuhkan 

serta melakukan wawancara bersama 

guru kelas V SD Negeri 2 Surodadi. Dari 

hasil observasi dan wawancara yang 

dilakukan, diketahui bahwa siswa lebih 

senang dan termotivasi belajar ketika 

menggunakan media Diorama berbasis 

kearifan lokal dalam pembelajaran 

bahasa Indonesia siswa kelas V SD 

Negeri 2 Surodadi. 

Tahap Perancangan (Design) 

Pada tahap perancangan ini 

bertujuan untuk melakukan pemilihan 

media, pemilihan format, dan 

perancangan awal. Perencanaan isi pada 

media Diorama berbasis kearifan lokal 

yang digunakan pada pembelajaran 

bahasa Indonesia siswa kelas V SD 

Negeri 2 Surodadi disesuaikan dengan 

materi yang akan diajarkan selama proses 

pembelajaran. Desain pada bagian 

sampul mencangkup judul dari materi 

yang akan disamapaikan, yaitu teks 

eksplanasi. Selanjutnya, pada bagian isi 

media terdapat tiga lembaran triplek yang 

berisi contoh Diorama serta penjelasan 

materi. Pada bagian lembar pertama 

terdapat penjelasan tentang tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai dan 

materi yang akan diajarkan. Kemudian, 

pada lembar kedua terdapat contoh 

diorama tentang kearifan lokal yang ada 

di daerah Kabupaten Musi Rawas, seperti 

Bukit Botak. Pada bagian lembar ketiga 

terdapat quiz yang berisi pertanyaan 

beserta jawaban yang terdiri dari sepuluh 

pertanyaan dan sepuluh jawaban yang 

digunakan untuk mengevaluasi 

kemampuan siswa secara mandiri dan 

juga untuk membantu meningkatkan daya 

ingat siswa pada materi yang telah 

dipelajari.  

Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan merupakan 

tahap untuk menghasilkan sebuah produk 

berupa media Diorama berbasis kearifan 

lokal yang telah melewati beberapa tahap 

uji coba dan oleh para validator yaitu 

validasi bahasa, validasi materi, dan 

validasi media serta diikuti dengan 2x 

revisi. Revisi pertama berasal dari hasil 

validasi oleh beberapa validator yang 

kemudian dilakukan perbaikan 

berdasarkan saran dan masukan yang 

telah diberikan. Selanjutnya dilakukan uji 

coba terbatas (kepraktisan) berupa 

pengujian yang melibatkan 6 orang siswa 

yang dipilih dari siswa yang memiliki 

kemampuan rendah, sedang, dan tinggi. 

Setelah itu dilanjutkan dengan revisi dua 

yang yang diambil berdasarkan pada hasil 

pengamatan dan tanggapan dari para 

siswa agar media Diorama tersebut dapat 

digunakan secara praktis oleh seluruh 

siswa kelas V SD Negeri 2 Surodadi. 

Tahap Penyebaran (Disseminate) 

Selanjutnya pada tahap penyebaran 

(disseminate) ini, media Diorama 

berbasis kearifan lokal yang telah diuji 

coba dibagikan untuk digunakan oleh 

siswa kelas V SD Negeri 2 Surodadi. 

Media Diorama tersebut telah melewati 

beberapa tahapan, yaitu pre-test pada 

tanggal 23 April 2026, treatment 2x pada 

tanggal 27 sampai dengan 28 April 2026, 

dan post-test pada tanggal 29 April 2026. 

Pada tahap penyebaran ini, media yang 

telah disusun dan dikembangkan 
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digunakan dalam cakupan yang lebih 

luas, sehingga dapat mengukur efektivitas 

media Diorama tersebut. 

Penyajian Data Uji Coba  

Pada penelitian ini, produk media 

Diorama berbasis kearifan lokal 

sebelumnya diuji cobakan terlebih dahulu 

yaitu validasi pada produk yang 

dikembangkan oleh para ahli media, ahli 

bahasa, dan ahli materi dengan 

menggunakan angket kevalidan. Validasi 

media Diorama dilakukan untuk 

mengetahui apakah media Diorama yang 

dikembangkan itu valid atau tidak, 

sehingga dapat diuji cobakan  atau tidak 

dilapangan. 

Penyajian Data Hasil Uji Coba 

Kevalidan  

Media Diorama telah dilakukan uji 

validasi bahasa, validasi materi, dan 

validasi media: 

Penyajian Data Hasil Uji Coba Ahli 

Bahasa 

Validasi bahasa dilakukan pada 

tanggal 21 April 2024. Validasi ahli 

bahasa pada media Diorama adalah Ibu 

Dr. Yohana Satinem, M.Pd. Validasi 

dilakukan dengan cara memberikan nilai 

pada angket yang diberikan kepada ahli 

bahasa yang terdiri dari 15 butir 

pernyataan. Berdasarkan hasil 

perhitungan  data hasil uji coba oleh ahli 

bahasa bahwa media Diorama dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran 

tanpa revisi.  

Penyajian Data Hasil Uji Coba Ahli 

Media 

Validasi bahasa dilakukan pada 

tanggal 20 April 2024. Validasi ahli 

media pada media Diorama adalah Bapak 

Dr. Leo Charli, M.Pd. Validasi dilakukan 

dengan cara memberikan nilai pada 

angket yang diberikan kepada ahli media 

yang terdiri dari 10 butir pernyataan serta 

memberikan kritik dan saran terhadap 

produk yang dikembangkan. Adapun 

kritik dan saran yang diberikan yaitu 

media Diorama berbasis kearifan lokal 

pada pembelajaran bahasa Indonesia 

siswa kelas V dapat digunakan dengan 

revisi sesuai saran. Penilaian dan saran 

yang diberikan validator yaitu pada 

bagian triplek ketiga media Diorama 

seharusnya dibuat seperti ornament atau 

miniatur Bukit Botak agar menampilkan 

kearifan lokal yang menampilkan bentuk 

3 dimensi.  

Penyajian Data Hasil Uji Coba Ahli 

Materi 

Validasi bahasa dilakukan pada 

tanggal 20 April 2026. Validasi ahli 

materi pada media Diorama adalah Ibu 

Tiara Rahmasari, S.Pd. Validasi 

dilakukan dengan cara memberikan nilai 

pada angket yang diberikan kepada ahli 

materi yang terdiri dari 12 butir 

pernyataan serta memberikan kritik dan 

saran terhadap produk yang 

dikembangkan. Adapun kritik dan saran 

yang diberikan yaitu validator 

memberikan saran untuk menambahkan 

tujuan pembelajaran pada media 

Diorama.  

Penyajian Data Hasil Uji Coba 

Kepraktisan Guru dan Siswa 

Penyajian Data Hasil Data Uji Coba 

Kepraktisan Guru 

Setelah tahap validasi yang 

dilakukan oleh ahli bahasa, ahli media, 

dan ahli materi selesai dilakukan dan 

direvisi, tahap selanjutnya yaitu 

melakukan uji coba kepraktisan kepada 

wali kelas V SD Negeri 2 Surodadi. Uji 

coba ini dilakukan agar mengetahui 

sejauh mana media Diorama tersebut 

praktis untuk digunakan. Hasil penilaian 

ini nantinya akan digunakan sebagai 

acuan apakah media Diorama tersebut 

masih ada yang harus diperbaiki atau 

tidak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Penyajian Data Hasil Uji Coba 

Kelompok Kecil (Small Group) 
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Uji coba kelompok kecil dilakukan 

dengan jumlah siswa sebanyak 6 orang 

dengan kemampuan yang beragam, yaitu 

rendah 2 orang, sedang 2 orang, dan 

tinggi 2 orang. Siswa diberikan petunjuk 

penggunaan media Diorama kemudian 

dipraktikan secara sederhana lalu 

diberikan angket penilaian untuk diisi 

berdasarkan pendapat masing-masing 

mengenai media Diorama. Menurut 

Darman (2020: 11) belajar dapat 

diartikan sebagai sebuah proses yang 

dilakukan oleh seseorang untuk 

mendapatkan perubahan perilaku secara 

menyeluruh, sebagai hasil dari 

pengalaman dari individu itu sendiri 

dalam berinteraksi dengan dunia 

sekitarnya. Sedangkan menurut Mursyidi 

(2019: 33) belajar merupakan suatu 

proses adaptasi atau penyesuaian tingkah 

laku yang berlangsung secara progresif. 

Selanjutnya Asriyanti dan Janah (2018: 

183) belajar merupakan sebuah proses 

untuk melakukan perubahan perilaku 

seseorang. Berdasarkan tabel 4.8 di atas 

bahwa rata-rata respon siswa dalam uju 

coba kelompok kecil (small group) yaitu 

91,66% yang termasuk dalam kategori 

sangat praktis 

Penyajian Data Hasil Uji Coba 

Kelompok Besar  

Hasil penilaian uji coba kelompok 

besar dilakukan oleh 20 siswa kelas V SD 

Negeri 2 Surodadi. Media Diorama 

diterapkan pada proses pembelajaran 

setelah itu dilaksanakan post-test. Hasil 

pretest dan posttest yang dilakukan akan 

dihitung hasil akhirnya serta rata-rata 

setiap tes. Data hasil pretest dan posttest 

dihitung menggunakan rumus N-Gain 

(g). Kemudian hasil N-Gain (g) 

diklasifikasikan untuk mengetahui tingkat 

keefektifan dari data hasil pretest dan 

posttest. Analisis keefektifan 

menggunakan rumus N-Gain (g) 

memberikan gambaran lebih jelas tentang 

sejauh mana media Diorama yang 

dikembangkan efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa.  

Hasil Analisis Data Validasi 

Hasil analisis data dari penelitian 

ini merupakan deskripsi dari hasil analisis 

data yang dilakukan untuk menguji 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan 

dari media Diorama berbasis kearifan 

lokal pada pembelajaran bahasa 

Indonesia kelas V SD Negeri 2 Surodadi 

yang dikembangkan. Menurut 

Munawaroh (2021: 50) Pelajaran Bahasa 

Indonesia merupakan mata pelajaran 

yang memiliki peranan krusial dalam 

kehidupan siswa dan pembelajaran ini 

wajib dilakukan dalam sistem pendidikan 

di Indonesia karena bahasa merupakan 

salah satu alat komunikasi yang dipakai 

dalam kehidupan sehari-hari. Sedangkan 

Akhir (2022: 19) dalam proses 

pembelajaran bahasa, pembelajaran 

membutuhkan strategi baik baik secara 

top-down dan bootom-up. Sementara Ita, 

dkk., (2023: 29) bahwa pembelajaran 

Bahasa Indonesia diarahkan 

meningkatkan kemampuan siswa untuk 

berkomunikasi dengan Bahasa Indonesia, 

baik secara lisan maupun tertulis. 

Fahrurrozi & Wicaksono (2023: 

108) menjelaskan bahwa pembelajaran 

Bahasa Indonesia bertujuan agar peserta 

didik memiliki kemampuan 

berkomunikasi secara efektif dan efisien 

sesuai dengan etika yang berlaku, baik 

secara lisan maupun tertulis, menghargai 

dan bangga menggunakan Bahasa 

Indonesia sebagai bahasa persatuan dan 

bahasa negara, memahami Bahasa 

Indonesia dan menggunakannya dengan 

tepat dan kreatif untuk berbagai tujuan, 

menggunakan Bahasa Indonesia untuk 

meningkatkan kemampuan intelektual, 

emosional, sosial, menikmati dan 

memanfaatkan karya sastra untuk 

memperluas wawasan, nudi pekerti, 

pengetahuan dan menghargai, 

membanggakan sastra Indonesia sebagai 
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khasanah budaya Indonesia. Adapun hasil 

dari analisis data sebagai berikut. 

Analisis Uji Coba Validasi 

Ahli Bahasa 

Uji coba validasi bahasa yang 

dilakukan oleh Ibu Dr. Yohana Satinem, 

M.Pd, pada tanggal 21 April 2026 bahwa 

di peroleh hasil perhitungan berdasarkan 

angket yang telah diisi dan dihitung 

menggunakan rumus skala likert (P) 

dengan jumlah 15 butir yang dinilai dan 

diperoleh nilai persentase (P) sebesar 

96,06% dengan kriteria sangat valid. Ahli 

bahasa memberikan penilaian bahwa 

media Diorama dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran tanpa revisi. 

Berdasarkan tabel 4.11 di atas diperoleh 

nilai V = 96,06% yang termasuk dalam 

kategori “Sangat Valid” sehingga dapat 

dikatakan valid. 

Ahli Media  

Uji coba validasi ahli media yang 

dilakukan oleh Bapak Dr. Leo Charli, 

M.Pd, pada tanggal 20 April 2026 bahwa 

hasil dari perhitungan berdasarkan angket 

yang telah diisi dan dihitung 

menggunakan rumus skala likert (P) 

dengan jumlah 10 butir yang dinilai dan 

diperoleh nilai persentase (P) sebesar 

94,33%  dengan kriteria sangat valid. 

Ahli media memberikan penilaian dan 

saran pada media Diorama dibuat 

miniatur Bukit Botak pada bagian lembar 

kedua media diorama agar lebih 

menampilkan media yang bersifat 3 

dimensi. Media Diorama dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran setelah 

direvisi sesuai saran dan masukan. 

Berdasarkan tabel 4.12 di atas diperoleh 

nilai V = 94,33% yang termasuk dalam 

kategori “Sangat Valid” sehingga dapat 

dikatakan valid. 

Ahli Materi 

Uji coba validasi materi yang 

dilakukan oleh Ibu Tiara Rahmasari, 

S.Pd, sebagai guru kelas V SD Negeri 2 

Surodadi, bahwa hasil dari perhitungan 

berdasarkan angket yang telah diisi dan 

dihitung menggunakan rumus skala likert 

(P) dengan jumlah 12 butir yang dinilai 

diperoleh nilai persentase (P) sebesar 

95% dengan kriteria sangat valid. 

Adapun saran dan masukan yang telah 

diberikan oleh ahli validasi materi yaitu 

penambahan tujuan pembelajaran pada 

lembar pertama media diorama dan 

media diorama dapat digunakan dalam 

pembelajaran setelah direvisi sesuai saran 

dan masukan. Berdasarkan tabel 4.13 di 

atas diperoleh nilai V = 95% yang 

termasuk dalam kategori “Sangat Valid” 

sehingga dapat dikatakan valid. 

Rekapitulasi Analisis Penilaian 

Validator 

Berdasarkan hasil dari keseluruhan 

penilaian media diorama berbasis 

kearifan lokal pada pembelajaran bahasa 

Indonesia siswa kelas V SD Negeri 2 

Surodadi yang diberikan oleh 3 ahli yaitu 

ahli bahasa, ahli media, dan ahli materi 

bahwa media diorama yang telah disusun 

dan dikembangkan serta dihasilkan dapat 

dikatakan valid. Berdasarkan data 

pengisian angket oleh ketiga validator 

menunjukan bahwa dalam pengembangan 

media Diorama pada ahli bahasa “Sangat 

Valid”, ahli media “Sangat Valid”, dan 

ahli materi “Sangat Valid”, yang telah 

diperbaiki sesuai dengan masukan dan 

saran. Dari uraian di atas bahwa 

perhitungan data pengisian angket dapat 

disimpulkan pengembangan media 

Diorama layak digunakan dalam proses 

pembelajaran.  

Analisis Uji Coba Kepraktisan 

Uji Coba Kepraktisan Guru 

Uji coba kepraktisan guru 

dilaksanakan pada tanggal 22 April 2026 

oleh ibu Tiara Rahmasari, S.Pd, sebagai 

guru kelas V SD Negeri 2 Surodadi. Uji 

coba dilakukan dengan cara memberikan 

nilai pada lembar kepraktisan guru yang 

terdiri dari 15 butir pertanyaan serta saran 

dan masukan terhadap media yang 
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dikembangkan. Persentase yang 

diperoleh yaitu 96% termasuk dalam 

klasifikasi sangat praktis.  

Uji Coba Kelompok Kecil (Small Group) 

Uji coba kelompok kecil 

dilaksanakan pada tanggal 27 April 2026 

dilakukan oleh 6 orang siswa kelas V SD 

Negeri 2 Surodadi. Pengambilan data 

dengan menggunakan lembar angket 

kepraktisan siswa dengan 10 butir 

pertanyaan. Persentase yang diperoleh 

yaitu sebesar 91,66% termasuk dalam 

klasifikasi sangat praktis. Sehingga media 

diorama dinyatakan sangat praktis dan 

dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran. Menurut Ardiansyah, dkk., 

(2025: 93) pembelajaran pada dasarnya 

merupakan suatu bentuk komunikasi, 

yaitu proses penyampaian pesan dari 

sumber pesan ke penerima pesan melalui 

saluran atau media tertentu. Sedangkan 

Mahendradhani (2021: 10) pembelajaran 

kegiatan guru secara terprogram dalam 

desain instruksional, untuk membuat 

belajar secara aktif, yang menekankan 

pada penyediaan sumber belajar. 

Selanjutnya menurut Pane & 

Dasopang,(2017: 338) bahwa 

pembelajaran merupakan upaya yang 

dilakukan secara sengaja oleh seorang 

guru untuk membantu peserta didik 

dalam proses belajarnya (mengarahkan 

interaksi peserta didik dengan sumber 

belajar lain) dengan maksud agar 

tujuannya dapat tercapaiHasil analisis 

penilaian uji coba kepraktisan kelompok 

kecil dapat dilihat pada halaman 64. 

Rekapitulasi Uji Kepraktisan 

Berdasarkan penilaian kepraktisan 

media diorama yang telah diuji coba oleh 

guru dan siswa terhadap media diorama 

yang telah dijelaskan di atas menunjukan 

bahwa media diorama yang telah disusun 

dan dikembangkan memperoleh skor 

rata-rata 93,83% dengan kriteria sangat 

praktis. Oleh karena itu berdasarkan 

rekapitulasi angket respon guru dan 

kelompok kecil dapat disimpulkan bahwa 

media diorama berbasis kearifan lokal 

dinyatakan sangat praktis untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

Dari hasil rekapitulasi penilaian uji coba 

kepraktisan guru dan siswa pada tabel 

4.16 di atas bahwa media Diorama 

praktis digunakan dalam proses 

pembelajaran dengan presentase 93,83% 

dinyatakan sangat praktis. 

Analisis Uji Coba Keefektifan 

Pengujian keefektifan dilakukan 

dengan subjek 20 orang siswa kelas V SD 

Negeri 2 Surodadi. Untuk mengetahui 

keefektifan dari penggunaan media 

diorama berbasis kearifan lokal 

pemberian soal pre-test sebelum 

menggunakan media diorama dan 

pemberian soal post-test setelah 

menggunakan media diorama. 

Berdasarkan analisis data diketahui 

bahwa sebelum melakukan pembelajaran 

dengan menggunakan media diorama 

diperoleh skor rata-rata pre-test 43,65. 

Setelah melakukan pre-test, siswa 

diberikan perlakuan atau treatment 

sebanyak 2x dengan menggunkan media 

diorama. Kemudian setelah belajar 

menggunakan media diorama tersebut, 

siswa kembali mengerjakan soal post-test 

dengan soal yang sama seperti pre-test 

dan memeperoleh nilai rata-rata post-test 

yaitu 87,6. Dan diketahui bahwa N-Gain 

(g) dari rata-rata pre-test dan post-test 

yaitu sebesar 0,77 dengan klasifikasi 

tinggi. Sehingga media diorama 

dinyatakan memiliki efektivitas sedang 

dan dapat digunakan dalam 

pembelajaran.  

Revisi Produk Akhir 

Berdasarkan uji efektivitas yang 

dilakukan, menunjukkan bahwa media 

Diorama baik untuk digunakan dan tidak 

ditemukan adanya kendala dalam 

penggunaannya, sehingga tidak 

diperlukan revisi. Setiap individu 

memiliki ciri, sifat dan karakteristik 
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bawaan (heredity) serta karakteristik 

pengaruh dari lingkungan sehari-hari 

yang berbeda. Perbedaan tersebut dapat 

mempengaruhi perilaku peserta didik di 

rumah maupun di sekolah. Oleh karena 

itu, faktor penyebab karakteristik peserta 

didik tidak apat disamakan antara satu 

dengan yang lainnya. Lestari, dkk., 

(2020: 3) bahwa karakter merupakan 

sebuah nila yang sudah terpatri di dalam 

diri seseorang melalui pengalaman, 

pendidikan, pengorbanan, serta 

percobaan lingkungan yang kemudian 

dipadupadankan dengan nilai-nilai yang 

ada di dalam diri seesorang dan menjadi 

nilai intrinsik yang terwujud di dalam 

sistem daya juang yang kemudian 

melandasari sikap, perilaku dan 

pemikiran seseorang. Selanjutnya 

Hikmah (2019: 32) bahwa setiap individu 

atau setiap peserta didik memiliki ciri dan 

sifat atau karakteristik bawaan dan 

karakteristik yang diperoleh dari 

pengaruh lingkungan. Sedangkan Lestari, 

dkk., (2020: 4) karakter kumpulan tata 

nilai menuju pada suatu sistem, yang 

melandasi pemikiran, sikap, dan perilaku 

yang disampaikanDengan demikian, 

media Diorama berbasis kearifan lokal 

yang digunakan untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa kelas V SD Negeri 2 

Surodadi dinyatakan valid, praktis, dan 

efektif serta dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran yang mendukung 

proses pembelajaran 

Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan media Diorama berbasis 

kearifan lokal pada pembelajaran bahasa 

Indonesia siswa kelas V SD Negeri 2 

Surodadi, dapat disimpulkan bahwa: 

Kevalidan media Diorama yang 

dikembangkan berdasarkan hasil 

penilaian lembar angket yang telah diisi 

oleh ahli bahasa, ahli media, dan ahli 

materi menunjukkan kriteria sangat valid. 

Sehingga dapat disimpulkan media 

Diorama berbasis kearifan lokal pada 

pembelajaran bahasa Indonesia siswa 

kelas V SD Negeri 2 Surodadi valid dan 

dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Kepraktisan media Diorama yang 

dikembangkan telah menghasilkan media 

Diorama yang praktis. Hasil dari 

keseluruhan uji kepraktisan tersebut 

memperoleh skor rata-rata sebesar 

dengan kategori “Sangat Praktis”. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

media Diorama berbasis kearifan lokal 

pada pembelajaran bahasa Indonesia 

siswa kelas V SD Negeri 2 Surodadi yang 

dikembangkan dinyatakan praktis dan 

dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran. Keefektifan media 

Diorama yang telah dikembangkan 

didapat berdasarkan hasil pengisian 

lembar pre-test dan post-test dan dihitung 

dengan menggunakan rumus N-Gain (g) 

dengan klasifikasi “Tinggi”. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa media Diorama 

berbasis kearifan lokal pada 

pembelajaran bahasa Indonesia siswa 

kelas V SD Negeri 2 Surodadi yang 

dikembangkan dinyatakan baik untuk 

meningkatkan hasil belajar. 
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