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The subjects of this study were fifth-grade students at SDN 46 Mataram. The total
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interviews, tests, questionnaires, and documentation. The data analysis techniques
used were qualitative and quantitative analysis. The results of the study indicate
that the diorama media is feasible and effective in improving students’
environmental literacy. Validation by media and content experts yielded an average
V value of 0.942, while content validation by content experts yielded an average V
value of 0.93. The student response questionnaire in the small-group pilot test
yielded a percentage of 86 % in the “very practical” category. Meanwhile, the student
response questionnaire in the large-group pilot test yielded a percentage of 84% in
the “very practical” category, and the teacher response questionnaire yielded a
percentage of 94% in the “very practical” category. Regarding student learning
outcomes, the small group pilot test yielded an average N-gain score of 0.497, while
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Pendahuluan Madani, 2023). Siswa perlu memiliki keterampilan
Pendidikan dasar memiliki peran penting sebagai  tersebut untuk memecahkan masalah secara efektif,
fondasi utama dalam menyiapkan generasi emas yaitu  dengan = mengidentifikasi  unsur-unsur

bangsa, yang diharapkan memiliki keunggulan, permasalahan serta mencari alternatif solusi yang logis
berkarakter kuat, mampu menghadapi tantangan (Suresman et al., 2023). Proses pembelajaran seharusnya
global, serta mendukung terwujudnya Indonesia dirancang secara menarik, menyenangkan, dan
sebagai negara maju (Rizkasari, 2023). Pada jenjang ini ~ bermakna, sehingga siswa dapat membangun
siswa dibekali dengan berbagai keterampilan seperti ~pemahaman konsep yang kuat. Pembelajaran IPAS
keterampilan sosial, kepemimpinan, kreativitas, serta terdiri dari memadukan berbagai cabang ilmu
kemampuan memecahkan masalah (Andayani & pengetahuan alam lainnya yang disajikan secara
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kontekstual dan dihubungkan dengan kehidupan
sehari-hari (Susilowati et al., 2025).

Salah satu materi dalam pembelajaran IPAS di
kelas V adalah Ekosistem. Materi ekosistem
mengajarkan siswa mengenai hubungan antara
makhluk hidup (komponen biotik) dengan lingkungan
tak hidup (komponen abiotik), serta interaksi yang
membentuk keseimbangan alam (Ghaniem et al., 2021).
Pendidikan pada dasarnya bertujuan untuk membentuk
pemahaman, kesadaran, dan tanggung jawab siswa. Hal
ini terdapat dalam konsep literasi lingkungan. Literasi
lingkungan memiliki peran yang sangat penting bagi
siswa Sekolah Dasar karena dapat membantu siswa
untuk memahami kondisi lingkungan, menyesuaikan
diri dengan perubahan, menumbuhkan empati, serta
mendorong tindakan yang bermanfaat bagi kelestarian
lingkungan sekitar (Indrawan et al., 2022).

Kondisi di lapangan menunjukkan bahwa
pembelajaran  IPAS  masih  dilakukan dengan
menggunakan media yang terbatas, seperti buku teks,
gambar, dan video. Media yang digunakan belum
sepenuhnya dapat menjelaskan konsep abstrak.
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan
guru kelas V bahwa selama ini pada pembelajaran IPAS
terkadang menggunakan media video yang ditampilkan
dengan LCD. Kondisi tersebut menyebabkan siswa
mengalami kesulitan dalam memahami konsep
ekosistem Media pembelajaran yang selama ini
digunakan belum sepenuhnya mampu mengakomodasi
perbedaan gaya belajar tersebut karena bersifat satu
arah dan kurang memberikan kesempatan bagi siswa
untuk berinteraksi langsung dengan objek pembelajaran
(Annisa ef al., 2022). Salah satu solusi untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah penggunaan media
diorama. Media diorama dapat memvisualisasikan
fenomena alam secara konkret sehingga pembelajaran
menjadi lebih bermakna (Batubara, 2022).

Penelitian terdahulu oleh Cahyani et al. (2024) dan
Nurtiansyah & Wardhani (2023) membuktikan bahwa
media diorama mampu meningkatkan hasil belajar
siswa pada materi IPA (Cahyani et al., 2024; Nurtiansyah
& Wardhani, 2023). Namun, media diorama yang ada
selama ini masih sering menampilkan komponen dalam
bentuk dua dimensi seperti gambar, sehingga belum
sepenuhnya merepresentasikan media diorama yang
memiliki bentuk tiga dimensi (Taufik et al., 2025). Selain
itu, pengembangan diorama sebelumnya belum banyak
yang mengintegrasikan pendekatan deep learning yang
menekankan pada suasana belajar yang berkesadaran,
bermakna, dan menggembirakan (Suyanto et al., 2025).
Penggabungan diorama dengan pendekatan deep
learning  diharapkan tidak hanya membantu
pemahaman  konsep  ekosistem, tetapi juga
menumbuhkan sikap peduli lingkungan. Berdasarkan
urgensi tersebut, penelitian ini bertujuan untuk

mengembangkan media diorama ekosistem berbasis
deep learning bagi siswa kelas V sekolah dasar. Fokus
utama penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan
tingkat kelayakan media berdasarkan validasi ahli, serta
menguji  keefektifan =~ media  tersebut  dalam
meningkatkan literasi lingkungan siswa yang
mencakup aspek pengetahuan, sikap, dan tindakan.
Melalui peneilitian ini, diharapkan media ini dapat
menjadi sumber belajar yang inovatif dan memberikan
pengalaman belajar bagi siswa dalam memahami serta
menjaga keseimbangan ekosiste.

Metode

Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan (Research and Development) dengan
menggunakan model ASSURE yang terdiri dari enam
tahapan, yaitu Analyze learners, State standards and
objectives, Select strategies, technology, media and materials,
Utilize technology, media and materials, Require learner
participation, serta Evaluate and revise (Smaldino et al.,
2008). Penelitian dilaksanakan di SDN 46 Mataram pada
semester genap tahun ajaran 2025/2026, yaitu pada
tanggal 21-23 April. Subjek pada penelitian ini adalah
siswa kelas V yang berjumlah 21 orang. Objek pada
penelitian ini adakah media diorama untuk materi
ekosistem pada siswa kelas V. Teknik pengumpulan
data dilakukan melalui wawancara, dokumentasi,
angket, dan tes. Instrumen penelitian meliputi lembar
validasi ahli untuk materi, instrumen tes, dan media,
kemudian angket respon guru dan siswa untuk
mengukur kepraktisan, serta instrumen tes (pretest dan
posttest) untuk mengukur keefektifan media terhadap
hasil belajar dan literasi lingkungan.

Instrumen tes terdiri dari 10 butir soal pilihan
ganda dan 5 butir soal uraian yang telah melalui uji
validitas menggunakan Korelasi Product Moment Pearson
serta uji reliabilitas menggunakan rumus KR-20 dan
Alpha Cronbach. Analisis data dilakukan secara
kuantitatif dan kualitatif. Kevalidan media dianalisis
menggunakan rumus Aiken V berdasarkan penilaian
para ahli. Kepraktisan media dihitung berdasarkan
persentase rata-rata skor respon guru dan siswa.
Sementara itu, keefektifan media dalam meningkatkan
literasi  lingkungan dan hasil belajar siswa
menggunakan rumus N-Gain untuk mengetahui
peningkatan antara nilai pretest dan posttest.

Hasil dan Diskusi

Penelitian ini dilakukan pada tanggal 21 April
sampai tanggal 23 April 2026 di SDN 46 Mataram.
Peneliti melakukan penelitian pada kelas V yang
berjumlah 6 orang untuk uji coba kelompok kecil dan 15
orang untuk uji coba kelompok besar pada materi
ekosistem. Produk yang dihasilkan dari penelitian ini

berupa media diorama untuk pembelajaran IPAS pada
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materi ekosistem. Media diorama yang dikembangkan
berfungsi untuk membantu siswa dalam memahami
materi ekosistem dan meningkatkan literasi lingkungan
siswa. Adapun model pengembangan yang digunakan
pada penelitian ini adalah model ASSURE. Langkah-
langkah penelitian pengembangan menggunakan
model ASSURE terdiri dari enam tahapan, yaitu Analyze
learner; State standards and objectives; Select strategies,
technology, media, and materials; Utilize technology, media,
and materials; Require learner participation; dan Evaluate
and revise.

Analisis karakteristik siswa

Tahap ini merupakan tahap pertama yang
dilakukan dalam mengembangkan sebuah produk. Data
diperoleh dengan cara mengumpulkan informasi terkait
dengan masalah yang ada di lapangan. Tahap analisis
siswa meliputi tiga tahapan yaitu tahap analisis
karakteristik umum, kemampuan awal siswa dan gaya
belajar. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru,
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru, subjek
penelitian merupakan siswa kelas V sekolah dasar
dengan rata-rata usia 10-11 tahun. Berdasarkan jenis
kelamin, jumlah siswa terdiri atas 11 siswa laki-laki dan
12 siswa perempuan. Pada usia tersebut, siswa berada
pada tahap perkembangan kognitif operasional konkret
yang pada tahap tersebut, pola pikir siswa mulai beralih
menjadi pola pikir yang lebih abstrak (Juhrodin, 2022).
Dari aspek sosial, siswa memiliki kemampuan interaksi
yang cukup baik dan terbiasa belajar secara
berkelompok. Namun, terdapat beberapa siswa yang
masih kurang percaya diri dalam menyampaikan
pendapat selama proses pembelajaran berlangsung.
Siswa berasal dari lingkungan tempat tinggal yang
berdekatan dengan sekolah, sehingga memiliki latar
belakang sosial yang homogen.

Berdasarkan latar belakang ekonomi, sebagian
besar orang tua siswa bekerja sebagai pedagang, buruh,
dan pegawai swasta dengan tingkat ekonomi menengah
ke bawah. Kondisi tersebut memengaruhi ketersediaan
fasilitas belajar siswa di rumah dan pendampingan
belajar dari orang tua. Siswa berasal dari lingkungan
tempat tinggal yang berdekatan dengan sekolah,
sehingga memiliki latar belakang sosial yang homogen.
Hasil pengamatan selama proses pembelajaran
menunjukkan bahwa siswa lebih mudah memahami
materi apabila menggunakan media pembelajaran yang
bersifat visual dan konkret (Purwanti et al., 2025). Seperti
misalnya siswa yang memiliki gaya belajar kinestetik
lebih aktif ketika pembelajaran yang melibatkan praktik
atau interaksi langsung dengan media. Karakteristik
tersebut menunjukkan bahwa siswa kelas V
membutuhkan media pembelajaran yang mampu
menggambarkan konsep secara nyata dan melibatkan
siswa secara aktif dalam proses pembelajaran.

Pada analisis kemampuan awal siswa telah
memiliki pengetahuan dasar mengenai makhluk hidup
dan lingkungannya, seperti mengenal jenis-jenis
tumbuhan dan hewan. Namun, pemahaman siswa
terkait hubungan antara komponen biotik dan abiotik
serta peran masing-masing komponen dalam suatu
ekosistem masih terbatas. Pada penelitian ini peneliti
memilih siswa dengan kemampuan yang beragam yang
terdiri dari siswa yang memiliki kemampuan tinggi,
rendah dan sedang. Berdasarkan wawancara yang
dilakukan oleh guru kelas V, gaya belajar siswa kelas V
bervariasi yang terdiri dari gaya belajar visual, auditori,
dan kinestetik. siswa yang memiliki gaya belajar visual
sebanyak 8 siswa, siswa yang memiliki gaya belajar
auditori sebanyak 4 siswa, dan siswa yang memiliki
gaya belajar kinestetik sebanyak 9 siswa. Oleh karena
itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu
mengakomodasi ketiga gaya belajar tersebut. Visualisasi
dalam diorama membantu siswa memahami hubungan
antar komponen dalam ekosistem secara lebih konkret
dibandingkan dengan metode ceramah (Fitriyani, 2024).

Menentukan tujuan pembelajaran

Pada tahap ini dilakukan perumusan tujuan
pembelajaran berdasarkan capaian pembelajaran untuk
kelas V Fase C pada materi ekosistem. Tujuan
Pembelajaran, terdiri dari kompetensi dan isi.
Kompetensi adalah kemampuan yang meliputi sikap,
pengetahuan, dan keterampilan yang dapat ditunjukkan
oleh siswa, sedangkan isi merupakan ilmu inti yang
utama (Prabaningrum & Sayekti, 2023). Rumusan tujuan
pembelajaran dapat dikembangkan dengan
menggunakan pola ABCD. Adapun materi yang
digunakan pada penelitian ini adalah materi ekosistem
untuk kelas V SD. Pada tahapan ini Capaian
Pembelajaran dibagi menjadi tiga tujuan pembelajaran
yang dirumuskan dengan pola ABCD, yang terdiri dari
audience, behaviour, condition, dan degree (Ramadhan &
Hakim, 2024). Pada perumusan tujuan pembelajaran,
peneliti membagi Capaian Pembelajaran menjadi tiga
tujuan pembelajaran. Tujuan pembelajaran meliputi
kemampuan siswa dalam menjelaskan hubungan antar
komponen  biotik dan  abiotik, menentukan
pengaruhnya terhadap ekosistem, serta menguraikan
hubungan saling ketergantungan antar komponen
dalam menjaga kestabilan ekosistem. Masing-masing
tujuan pembelajaran tersebut digunakan pada setiap
pertemuan.

Memilih metode, media, dan bahan ajar

Pada tahap ini dilakukan pemilihan metode,
media, dan bahan ajar yang digunakan dalam
pembelajaran. Metode pembelajaran yang digunakan
adalah metode kooperatif. Metode ini dipilih karena
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang
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membutuhkan interaksi sosial dalam belajar. Penerapan
model  pembelajaran  kooperatif =~ memberikan
kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi dengan
anggota kelompok, berkomunikasi secara efektif,
bekerja sama, serta mengembangkan sikap saling
menghargai. Selain itu, siswa juga dilatih untuk
mendengarkan dengan baik dan menghormati
pendapat orang lain (Gagaramusu et al., 2025).

Metode kooperatif didasarkan pada teori
konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan
dibangun melalui interaksi sosial dan pengalaman
belajar yang bermakna (Haryanto, 2023). Proses ini
menunjukkan bahwa keterlibatan aktif siswa dan
pertukaran informasi antar siswa sangat berperan
dalam membantu terbentuknya pemahaman yang lebih
baik (Puspaningrum & Wanawati, 2025). Untuk
tercapainya tujuan pembelajaran dibutuhkan media
yang mampu membantu menyampaikan informasi
dalam pembelajaran. Penggunaan media yang menarik
dapat menambah motivasi siswa dalam kegiatan belajar.
Media pembelajaran yang digunakan selama proses
pembelajaran bisa untuk memudahkan tercapainya
tujuan dalam pembelajaran (Sari et al., 2023).

Media yang digunakan adalah media diorama
ekosistem. Pemilihan media ini disesuaikan dengan
karakteristik siswa yang memiliki gaya belajar visual,
audio, dan kinestetik. Media diorama dirancang untuk
menampilkan komponen ekosistem secara nyata
sehingga dapat membantu siswa memahami konsep
yang abstrak. Pada tahap ini, media diorama dirancang
sesuai dengan kebutuhan siswa kelas V SD pada materi
ekosistem. Perancangan dilakukan dengan
memperhatikan bentuk media, bahan yang digunakan,
warna, serta komponen-komponen yang ada di dalam
media.

Gambar 2.
Media Diorama

Gambar 1. Desain
Media Diorama

Media diorama ini berukuran 50x50 cm. Media ini
dirancang menggunakan bahan yang aman dan mudah
digunakan oleh siswa. Setiap komponen disusun
dengan tampilan yang menarik dan menggunakan
warna yang bervariasi agar dapat menarik perhatian
siswa selama pembelajaran. Hal ini disesuaikan dengan

karakteristik siswa sekolah dasar yang cenderung lebih
tertarik pada media pembelajaran yang visual, konkret,
dan  berwarna, sehingga dapat membantu
meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran (Fitriyani, 2024). Media diorama
dilengkapi dengan buku panduan yang berisi
penjelasan komponen, langkah penggunaan, serta cara
perawatan media. Materi yang disajikan meliputi
komponen ekosistem, jenis ekosistem, peran dalam
ekosistem, dan cara menjaga ekosistem terdapat pada
bahan ajar yang kemudian akan dibagikan kepada siswa
sebagai bahan bacaan.

Memanfaatkan teknologi, media, dan bahan ajar di
SDN 46 Mataram

Pada tahap ini dilakukan uji validasi oleh ahli
terhadap media dan bahan ajar yang dipilih untuk
mengetahui kelayakan dari media yang dikembangkan
sebelum diterapkan dalam pembelajaran.

Validasi media

Setelah media selesai dikembangkan, tahap
selanjutnya adalah melakukan validasi oleh ahli media
dan ahli materi untuk mengetahui kelayakan media
sebelum digunakan dalam pembelajaran. Setelah itu,
dapat  diketahui apakah media vyang telah
dikembangkan tersebut layak atau tidak (Humaira &
Ninawati, 2023).Validasi media dilakukan untuk
mengetahui tingkat kevalidan media diorama yang
dikembangkan sebelum diuji coba. Validasi media
dilakukan pada dua dosen PGSD yaitu bapak Jundu
Mufakkirul, M.Pd. dan bapak Lalu Raftha Fatech, M.Pd.
Hasil validasi media dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 1. Hasil Validasi oleh ahli media

Aspek Skor
Desain 49
Tampilan 38
Konten 56
Total skor 143

Berdasarkan hasil validasi tersebut, kriteria yang
diperoleh dapat dihitung dengan menggunakan rumus
di bawah ini.

Xs
V= n(c—1)

Setelah dihitung menggunakan rumus tersebut
diperoleh rata-rata nilai V yaitu 0,942 yang termasuk
dalam kategori “tinggi” sehingga media dinyatakan
layak digunakan. Berdasarkan hasil tersebut dapat
dikategorikan memiliki validitas tinggi yang dapat
dilihat pada tabel berikut.
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Tabel 2. Kategori tingkat kevalidan materi

Rentang skor Tingkat kevalidan
v<04 Validitas lemah
04<v<038 Validitas sedang
v>0,8 Validitas tinggi

Sumber: (Retnawati, 2016)

Validasi materi

Validasi materi dilakukan untuk mengetahui
kelayakan materi yang akan digunakan untuk
mengetahui kekurangan dari media diorama sebelum
diuji coba. Validasi materi dilakukan oleh dosen PGSD
yaitu bapak Lalu Raftha Fatech, M.Pd. dan Dr. Ilham
Handika, M.Pd. Hasil validasi materi dapat dilihat pada
tabel berikut.

Tabel 3. Hasil validasi oleh ahli materi

Aspek Skor
Pembelajaran 47
Isi materi 47
Kelayakan dalam Pembelajaran 47
Total skor 141

Berdasarkan hasil validasi tersebut, kriteria yang
diperoleh dapat dihitung dengan menggunakan rumus
di bawah ini.

V= Is
T n(c—-1)

Setelah dihitung menggunakan rumus tersebut
diperoleh rata-rata nilai V yaitu 0,93. Berdasarkan hasil
tersebut dapat dikategorikan materi memiliki validitas

tinggi.

Validasi instrumen tes

Validasi  instrumen tes dilakukan untuk
mengetahui validitas dan reliabilitas instrumen tes yang
akan digunakan untuk mengetahui keefektifan media.
Instrumen tes diujicobakan kepada siswa di luar sampel
penelitian yakni siswa kelas V SDN 10 Mataram Tahun
Ajaran 2025/2026 pada hari Senin, 13 April 2026.
Berdasarkan hasil analisis validitas butir soal
menggunakan rumus Product Moment, diperoleh bahwa
9 butir soal pretest dinyatakan tidak valid dan 16 butir
soal dinyatakan valid. Sedangkan untuk soal posttest
sebanyak butir 7 soal dinyatakan tidak valid dan 18 soal
dinyatakan valid. Sebanyak 15 soal valid yang terdiri
dari 10 soal pilihan ganda dan 5 soal uraian tersebut
akan digunakan dalam proses pengambilan data. Tahap
berikutnya adalah uji reliabilitas terhadap butir soal
yang dinyatakan valid dihitung melalui aplikasi excel
dan memperoleh nilai 0,76 dengan kategori tinggi.
Berdasarkan kritik dan saran yang sudah diberikan oleh

validator materi, bahwa terdapat beberapa kesalahan
penulisan, kemudian memberikan contoh pada setiap
peran dalam ekosistem, serta mengurutkan materi dari
yang sederhana ke materi yang kompleks. Sedangkan,
untuk validator media tidak diberikan revisi
dikarenakan media cukup bagus, layak untuk
digunakan sebagai media pembelajaran. Saran dan
komentar yang diberikan pada instrumen yaitu untuk
menambahkan gambar dan narasi pada beberapa soal,
kemudian menambahkan petunjuk pengerjaan soal dan
mendeskripsikan kembali kasus yang digunakan pada
soal sehingga materi dan instrumen tes yang telah
direvisi dinyatakan sangat layak dan siap digunakan
dalam pembelajaran pada materi ekosistem.
Mengembangkan siswa dalam
pembelajaran

Setelah media diorama melalui tahap validasi dan
dinyatakan valid, maka selanjutnya dilakukan tahap
implementasi atau tahap wuji coba produk untuk
mengetahui kelayakan produk dan untuk meminalisir
kekurangan produk berdasarkan respon guru dan siswa
(Jumhari et al., 2025). Tahapan uji coba dilakukan
dengan menggunakan uji coba kelompok kecil pada 6
siswa dan kelompok besar kepada 15 siswa SDN 46
Mataram. Pemilihan subjek dilakukan dengan
mempertimbangkan variasi kemampuan siswa, yaitu
siswa dengan kemampuan tinggi, sedang, dan rendah.
Pelaksanaan pembelajaran dalam penelitian ini diawali
dengan pemberian soal pretest kepada siswa. Kegiatan
pretest dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal
siswa terkait materi ekosistem sebelum menggunakan
media diorama berbasis deep learning dalam proses
pembelajaran. Setelah pengerjaan pretest selesai, peneliti
mulai menjelaskan materi secara singkat mengenai
komponen ekosistem, hubungan antara makhluk hidup
dengan lingkungannya, serta permasalahan yang dapat
terjadi dalam ekosistem dengan bantuan media
diorama. Pada tahap ini, pembelajaran dilakukan
melalui kegiatan tanya jawab agar siswa lebih aktif
dalam mengemukakan pendapat dan menghubungkan
materi dengan pengalaman yang mereka miliki.

Melalui kegiatan pengamatan, siswa diminta
menganalisis berbagai permasalahan yang terdapat
pada media diorama, seperti kerusakan lingkungan,
pencemaran, maupun ketidakseimbangan ekosistem.
Setelah kegiatan pengamatan dan penjelasan materi
selesai, siswa dibagi ke dalam beberapa kelompok
belajar. Pada kegiatan kelompok, siswa berdiskusi
sambil mengamati media diorama untuk memecahkan
masalah yang telah disajikan. Dalam proses ini, siswa
bekerja sama untuk menemukan solusi terhadap
permasalahan lingkungan yang terdapat pada media
serta menyampaikan hasil diskusi kelompok. Pada
kegiatan penutup, siswa diberikan soal posttest untuk
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mengetahui peningkatan pemahaman siswa setelah
mengikuti pembelajaran menggunakan media diorama
ekosistem berbasis deep learning. Berikut ini hasil agket
respon  siswa  setelah  diterapkannya  media
pembelajaran diorama ekosistem berbasis deep learning.

Tabel 4. Hasil angket respon siswa

Tahap Persentase Kriteria
Uji coba 86% Sangat praktis
kelompok kecil
Uji coba 84% Sangat praktis
kelompok besar
Respon guru 94% Sangat praktis

Berdasarkan kriteria hasil respon siswa terhadap
media diorama dinyatakan “sangat praktis” dengan
memperoleh skor 86%, sehingga media diorama yang
dikembangkan dapat digunakan dalam wuji coba
kelompok besar. Berdasarkan hasil angket respon siswa
dan perhitungan persentase tingkat kepraktisan media
untuk uji coba kelompok besar yang dilakukan oleh 15
siswa kelas V SDN 46 Mataram, diketahui bahwa tingkat
kepraktisan sebesar 84% dengan kategori sangat praktis.
Berdasarkan angket respon guru diperoleh skor 94%
dengan kategori “sangat praktis” dengan rata-rata skor
4,7 dari setiap item sehingga media diorama dinyatakan
sangat praktis digunakan dalam proses pembelajaran.

Adapun hasil belajar dan literasi lingkungan
siswa sebelum dan sesudah menggunakan media
diukur menggunakan tes dan angket literasi lingkungan
yang dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 5. Hasil belajar siswa

Hasil belajar Rata-rata Rata-rata Rata-rata
Pretest  Posttest N-gain

Uji coba 70,5 83,3 0,497

kelompok kecil

Uji coba 63.733 80 0.482

kelompok

besar

Berdasarkan hasil yang diperoleh, terdapat
peningkatan nilai siswa setelah menggunakan media
diorama. Pada tabel diatas dapat dilihat bahwa nilai
rata-rata N-gain pada uji coba kelompok kecil secara
keseluruhan sebesar 0,497 yang menunjukkan bahwa
peningkatan nilai siswa berada pada kriteria sedang.
Sedangkan pada uji coba kelompok besar, rata-rata nilai
N-gain siswa yaitu 0,482 yang menunjukkan bahwa
peningkatan nilai siswa berada pada kriteria sedang.

Selain itu, peningkatan juga terlihat pada literasi
lingkungan siswa, dengan nilai rata-rata N-gain sebesar
0,580 pada kelompok kecil dan 0,450 pada kelompok

besar yang keduanya termasuk dalam kategori sedang.
Adapun hasil angket literasi lingkungan dapat dilihat
pada tabel berikut.

Tabel 6. Hasil angket literasi lingkungan

Literasi Rata- Rata- Rata-

lingkungan rata rata rata
Pretest Posttest ~ N-gain

Uji coba kelompok

kecil 73.33 87.667 0.580

Uji coba kelompok

besar 77 86 0.450

Hal tersebut menunjukkan bahwa terjadi

peningkatan kemampuan literasi lingkungan siswa
setelah pembelajaran. Jika ditinjau berdasarkan
tingkatan literasi lingkungan menurut Charles E. Roth,
maka sebagian besar siswa berada pada tingkat
fungsional. Hal ini ditunjukkan dari kemampuan siswa
dalam memahami konsep dasar lingkungan serta
menjelaskan hubungan sederhana, namun belum
sepenuhnya mampu menganalisis permasalahan secara
mendalam atau mengambil keputusan secara mandiri
yang mencerminkan tingkat operasional (Roth, 1992).

Evaluasi dan Revisi

Setelah tahap uji coba selesai dilaksanakan,
selanjutnya tahap terakhir yaitu evaluasi. Tahap
evaluasi yang dimaksud adalah evaluasi dari kegiatan
pada tahap-tahapan sebelumnya. Data-data hasil
evaluasi didapatkan dari hasil uji validasi ahli media,
hasil uji validasi materi, hasil respon siswa, serta hasil
tes belajar siswa pada uji coba media diorama. Tujuan
utama dari tahap ini adalah untuk melihat keberhasilan
siswa dalam belajar serta melakukan perbaikan
terhadap strategi, media, dan teknologi yang digunakan
agar pembelajaran menjadi lebih baik (Alwi et al., 2024).

Data-data hasil evaluasi didapatkan dari hasil uji
validasi ahli media, hasil uji validasi materi, hasil respon
siswa, serta hasil tes belajar siswa pada uji coba media
diorama. Pada penelitian ini hasil uji validitas media
diorama memperoleh hasil sangat layak dari validator
media berdasarkan saran dan masukan sebagai bahan
perbaikan media. Selanjutnya hasil respon siswa
terhadap media diorama pada uji coba kelompok kecil
dan uji coba kelompok besar memperoleh kategori
sangat praktis. Pada pengembangan media ini, beberapa
tahapan sudah dilewati dan dilakukan dengan adanya
saran dan masukan dari validator ahli yaitu pada ahli
materi dan instrumen tes.

Kelayakan media diorama ekosistem
Media pembelajaran dikatakan layak apabila
memenuhi kriteria validitas isi, tampilan, dan
kesesuaian dengan tujuan pembelajaran. Menurut
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Sugiyono (2022), suatu produk hasil pengembangan
dinyatakan layak apabila telah melalui proses validasi
oleh ahli dan memenuhi standar yang ditetapkan.
Dalam penelitian ini, media diorama telah melalui tahap
validasi dan dinyatakan layak oleh validator (Sugiyono,
2022). Berdasarkan hasil validasi, diperoleh nilai rata-
rata validitas media sebesar 0,942 dan validitas materi
sebesar 0,93. Nilai tersebut termasuk dalam kategori
validitas tinggi, sehingga media diorama yang
dikembangkan dinyatakan layak digunakan dalam
pembelajaran.

Media diorama dikatakan layak karena telah
memenuhi beberapa indikator kelayakan. Pertama,
media mampu menarik perhatian siswa. Hal ini terlihat
dari desain diorama yang menggunakan warna yang
bervariasi dan tampilan yang menarik, sehingga
membuat siswa lebih fokus saat pembelajaran
berlangsung (Karunia et al., 2026). Hal ini sejalan dengan
teori pembelajaran kognitif yang menyatakan bahwa
media visual dapat membantu siswa dalam memahami
konsep karena informasi disajikan secara konkret dan
mudah diamati (Fitriyani, 2024).

Media ini dapat digunakan secara berulang
dalam pembelajaran tanpa mengalami kesulitan dalam
penggunaannya. Hal ini menunjukkan bahwa media
tidak hanya layak dari segi tampilan, tetapi juga dari
segi kepraktisan. Selain itu, media diorama juga mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa. Hal ini didukung
oleh hasil respon siswa pada uji coba kelompok kecil
sebesar 86% dan kelompok besar sebesar 84% yang
termasuk dalam kategori sangat praktis. Respon guru
juga menunjukkan persentase sebesar 94% dengan
kategori sangat praktis, yang berarti media ini mudah
digunakan dan membantu dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan hasil dari validasi ahli, respon siswa, dan
respon guru, dapat disimpulkan bahwa media diorama
yang dikembangkan memiliki tingkat kelayakan yang
tinggi dan sangat sesuai digunakan dalam pembelajaran
pada materi ekosistem (Nurtiansyah & Wardhani, 2023).

Kepraktisan media diorama ekosistem

Kepraktisan media merupakan aspek penting
untuk mengetahui kemudahan penggunaan media
dalam pembelajaran. Pada penelitian ini, kepraktisan
media diorama diukur dengan angket respon siswa dan
guru setelah penggunaan media. Berdasarkan hasil uji
coba kelompok kecil, diperoleh persentase respon siswa
sebesar 86% dengan kategori sangat praktis. Hal ini
menunjukkan bahwa media diorama mudah
digunakan, menarik, dan dapat membantu siswa dalam
memahami materi (Nurtiansyah & Wardhani, 2023).
Pada uji coba kelompok besar memperoleh persentase
respon siswa sebesar 84% yang juga termasuk dalam
kategori sangat praktis. Sedangkan pada angket repon
guru terhadap media memperoleh skor 94% dengan

kategori “Sangat Praktis” semakin memperkuat bahwa
media ini mudah dioperasikan, menarik, dan relevan
dengan kebutuhan kelas. Hasil ini menunjukkan bahwa
media diorama tidak hanya layak digunakan, tetapijuga
efektif dalam mendukung proses pembelajaran di kelas.
Dapat disimpulkan bahwa media diorama ekosistem
berbasis deep learning yang dikembangkan memiliki
tingkat kepraktisan yang sangat tinggi dan sesuai
digunakan dalam pembelajaran Media ini dianggap
praktis karena tidak hanya memudahkan siswa
memahami materi, tetapi juga membantu guru dalam
menyampaikan konsep ekosistem secara kontekstual
tanpa harus membawa siswa ke lapangan secara
langsung (Khoirunnisa et al., 2025).

Keefektifan media diorama ekosistem

Media pembelajaran dikatakan efektif apabila
mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara
signifikan. Hal ini sejalan dengan pendapat Benjamin
Bloom yang menyatakan bahwa keberhasilan
pembelajaran dapat dilihat dari perubahan kemampuan
kognitif siswa setelah proses pembelajaran berlangsung
(Gunawan & Palupi, 2023). Pada penelitian ini,
keefektifan media diorama diukur melalui hasil pretest
dan posttest yang dianalisis menggunakan nilai N-gain.
Implementasi media diorama dilakukan pada siswa
kelas V SDN 46 Mataram. Implementasi ini dilakukan
dengan dua tahapan, yaitu uji coba kelompok kecil dan
uji coba kelompok besar. Pada uji coba kelompok kecil
terdiri dari 6 siswa. Sedangkan pada uji coba kelompok
besar terdiri dari 15 siswa.

0,8

Nilai N-Gain
o o o
N SN (o))

o

Hasil belajar Literasi lingkungan

m Kelompok kecil Kelompok besar

Gambar 3. Keefektifan media diorama

Pada uji coba kelompok kecil, diperoleh nilai rata-
rata N-Gain sebesar 0,497 yang termasuk dalam kategori
sedang. Hal ini menunjukkan bahwa terjadi
peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan
media diorama. Pada wuji coba kelompok besar,
diperoleh nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,482 yang juga
berada pada kategori sedang. Selain itu, untuk hasil
angket literasi lingkungan siswa memperoleh rata-rata
N-Gain sebesar 0,580 pada uji coba kelompok kecil dan
pada uji coba kelompok besar 0,450 yang termasuk
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dalam kategori sedang. Hasil ini menunjukkan bahwa
penggunaan media diorama ekosistem berbasis deep
learning mampu meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi ekosistem. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa media diorama yang dikembangkan efektif
dalam meningkatkan hasil belajar dan literasi
lingkungan siswa (Yuliasih et al., 2025).

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan
mengenai pengembangan media diorama pada materi
ekosistem berbasis deep learning untuk siswa kelas V
SDN 46 Mataram, dapat disimpulkan bahwa tiingkat
kelayakan media diorama berdasarkan hasil validasi
ahli menunjukkan kategori sangat layak. Hal ini
dibuktikan dengan nilai validasi media sebesar 0,942
dan validasi materi sebesar 0,93 yang keduanya
termasuk dalam kategori validitas tinggi. Dengan
demikian, media diorama dinyatakan layak digunakan
dalam pembelajaran. Media diorama ekosistem berbasis
deep learning  dikategorikan  efektif = dalam
meningkatkan hasil belajar dan literasi lingkungan
siswa. Hal ini ditunjukkan oleh nilai rata-rata N-gain
hasil belajar sebesar 0,497 untuk uji coba kelompok kecil
dan 0,482 untuk uji coba kelompok besar dengan
kategori sedang. Nilai rata-rata N-gain literasi
lingkungan sebesar 0,580 uji coba kelompok kecil dan
0,450 uji coba kelompok besar dengan kategori sedang.
Dapat disimpulkan bahwa media diorama ekosistem
berbasis deep learning terbukti mampu meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi ekosistem.
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