BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kerangka Teoritis
2.1.1 Pengertian Penelitian Pengembangan

Menurut Sugiyono (2009:297), Penelitian pengembangan atau Research
and Development (R&D) adalah aktivitas riset dasar untuk mendapatkan informasi
kebutuhan pengguna (needs assement), kemudian dilanjutkan kegiatan

pengembangan (development) untuk menghasilkan produk dan mengkaji

keefektifan produk tersebutsP | peng pan terdiri dari dua kata yaitu

penelitian (zesearch) dan pen angan (develo ;(zt) Kegiatan pertama adalah
melakukan penelitian dan_studi lite ATt e ghasilkan ra produk
4 Jadalali ppengenibangan fyaitu/m sfektifitas,

elah dibuat, sehingga menjadi p ¢ uji dan
arakat lua‘Menurut 161),

penelitian da y : ben@@nﬁleng paru melalui
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Pene / yarigan megp& gn i \ akukan untuk
menghasilkanfa 1iengembangkan produk, teknologi; ata etode baru yang

dapat me an ma [ ﬁﬂﬁ!::l‘w yagal bidang.

biasanya berfokus pada inovasi, pengembangan perbaikan dari produk atau

elitian ini

proses yang sudah ada. Tujuannya ada uk meningkatkan kualitas, efesiensi,
atau efektifitas suatu produk atau metode yang sudah ada atau menciptakan yang

baru.

2.1.2 Pengertian Media Pembelajaran
Proses pembelajaran terjadi adanya komunikasi antara guru dan siswa. Guru
berperan sebagai pengirim informasi sedangkan siswa berperan sebagai penerima

informasi. Proses ini akan berhasil dengan baik jika antara



keduanya berjalan dengan lancar, dimana guru mampu menyampaikan
informasi dengan baik kepada siswa dan siswa mempunyai kemampuan
menerima informasi tersebut dengan baik pula, untuk menyempurnakan
komunikasi antara pemberi dan penerima informasi agar tercipta Komunikasi
yang efektif diperlukan alat komunikasi atau media.

Kata media berasal dari bahasa Latin yang secara harfiah berarti perantara atau
pengantar (Azhar Arsyad, 2013). Dalam perspektif belajar mengajar, media
adalah pengantar informasi dari guru kepada siswa untuk mencapai pembelajaran
yang efektif. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar

cenderung diartikan sebagai alat- tografis, atau elektronis untuk

menangkap, memproses, ‘ormasilvisual atau verbal
(Azhar A 2013).
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2.1.3 Pengertian Media Pembelajaran Die
Prastowo (2015:235) Diorama merupakan jenis model yang berupa sebuah
pemandangan tiga dimensi yang mini dimana diorama ini digunakan untuk
menggambarkan pemandangan yang sebenarnya. Kustandi dan Sujipto
(2011:58) Media diorama adalah media yang menggambarkan suatu kejadian
baik yang mempunyai nilai sejarah atau tidak yang disajikan dalam bentuk

mini atau kecil.



2.1.4 Manfaat Media Diorama
Prastowo(2015) menjelaskan manfaat diorama yaitu :
1. Sangat cocok untuk pengajaran mata pelajaran ilmu fisika, biologi, Sejarah
dan berbagai macam mata pelajaran lainnya.
2. Dapat memberikan gambaran situasi objek seperti aslinya,sehingga

peserta didik dapat menghayatinya.

2.1.5 Kelebihan dan Kekurangan Media Diorama

Menurut Subana (2013:4) menyatakan bahwa kelebihan media diorama ini yang

digunakan oleh guru dalam prose nengajar dapat dibuat dari bahan yang
murah dan mudah di dapatkan,bis akai“beru \ng-ulaﬁg,dapat melukiskan

bentuk dar

daan sebenarn Ne an bagian dala uatu yang

dalam kea ebénarny; “ difthat. _Scdangkan cekuranga
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St ah sains. Kata

Sains ini be Be atin yaitu scientia yangibe st ”. Menurut
Kardi dan Nur dalam Trianto (2 (ﬁl)hiéﬂwlglx kakan bahwa IPA mempelajarai
alam semesta, benda-benda yang adaydi pezmukaan bumi, di dalam perut bumi dan

di luar perut angkasa, baik yang dapat diamati Indera maupun yang tidak dapat
diamati dengan Indera. Menurut Trianto (2010:136) Menyatakan bahwa IPA adalah
suatu Kumpulan teori yang sistematis, penerapannya secara umum terbatas pada
gejala-gejala alam, lahir dan berkembang melalui metode ilmiah seperti observasi
dan eksperimen serta menuntut sikap ilmiah seperti rasa ingin tahu, terbuka, jujur,

dan sebagainya.



2.Tujuan Pembelajaran IPA di SD

Pembelajaran IPA di SD ditujukan untuk memberi kesempatan siswa memupuk
rasa ingin tahu secara alamiah, mengembangkan kemampuan bertanya dan mencari
jawaban atas fenomena alam berdasarkan bukti, serta mengembangkan cara
berpikir ilmiah.

Pada dasarnya tujuan Ilmu Pengetahuan Alam adalah untuk mendidik dan
membekali untuk mengembangkan keterampilan-keterampilan dalam memperoleh
dan menerapkan konsep-konsep IPA, serta memberikan bekal pengetahuan dasar

siswa untuk melanjutkan ke jenjang Pendidikan yang lebih tinggi maupun untuk

diterapkan dalam kehidupan se

GambaWakanan
Padi dimakan oleh tikus, kemudian tikus dimakan oleh ular, ular dimakanoleh

burung elang. Setelah beberapa waktu, burung elang mati. Bangkainya membusuk
diuraikan oleh makhluk hidup pengurai dan bercampur dengan tangh membentuk
humus. Humus sangat dibutuhkan turnbuhan, terutamna rumput. Begitulah

seterusnya sehingga proses ini berjakan dari waktu ke waktu.

Di lautan, yang menjadi produsen adalah fitoplankton. Fitoplankton ialah
sekumpulan turbuhan hijau yang sangat kecil ukurannya dan relayang-layangdalam
air. Konsumen 1 adalah zooplankton (hewan pernakan fitoplankton). konsumen Il
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adalah ikan-ikan kecil, konsumen I1l adalah ikan-ikan sedang. dan konsumen IV
adalah ikan-ikan besar. Urutan peristiwa memakan dan dimakan di atas dapat
berjalan seimbang dan lancar jika seluruh komponen tersebut ada. Jika salah satu
komponen tidak ada, akan terjadi ketimpangan dalam urutan memakan dan
dimakan tersebut.Agar rantai makanan dapat terus berjalan, jumlah produsen harus
lebih banyak daripada jumnlah konsumen kesatu, konsumen kesatu lebih banyak
daripoda konsumen kedua, dan seterusnya. Ada satu lagi komponen yang berperan
besar dalam rantai makanan, yaitupengurai. Pengurai adalah makhluk hidup yang
menguraikan kembali zat-zat yang semula terdapat dalam tubuh hewan dan
tumbuhan yang telah mati.Hasilkerj i

at membantu proses penyuburan
tanah. Contoh pengurai ada '
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pengemba
yang tertentu akibat dari prod QMAI'&LLY asil penelitian terdahulu bahwa
pentingnya pengembangan yakn iptakafifpembelajaran yang menyenangkan
pada materi Rantai Makanan Ekosistem sawah.

Berdasarkan hasil observasi peneliti bahwa rendahnya hasil belajar yang
dicapai siswa pada materi mata pelajaran IPA terkhusus pada Rantai Makanan
Ekosistem Sawah, media pembelajaran yang digunakan di sekolah masih
sederhana,siswa kesulitan memahami materi. Hingga untuk mengatasi hal itu,
peneliti akan mengembangkan media pembelajaran lebih jelas, nyata serta lebih
menarik. Jika produk tersebut dikembangkan dengan sesuai kebutuhan siswa, maka
pembelajaran pada materi tersebut akan berpengaruh pada pengetahuan siswa serta

hasil belajar siswa meningkat.
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2.3 Defenisi Oprasional
Untuk menghindari kesalahan isitilah yang digunakan dalam penelitian ini,

peneliti merasa perlu memberikan defenisi operasional pada setiap variabel.

1. Pengembangan adalah proses dilakukan dengan merancang, membuat atau
menyempurnakan suatu produk yang sesuai dengan mata Pelajaran IPA materi
Rantai Makanan.

2. TPA adalah ilmu yang mempelajari mengenai fenomena alam melalui
serangkaian proses atau kejadian yang ada disekitar kita.

3. Media pembelajaran adalah _seb
berlangsung yang didesa 1“\ arik dan jc
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