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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital pada era zaman sekarang ini telah banyak membawa
perubahan pada dunia pendidikan, untuk terus melakukan pembaharuan dalam penggunaan
media pembelajaran. Integrasi teknologi tidak hanya bertujuan guna meningkatkan efektivitas
dalam menyampaikan informasi, selain guna meningkatkan efektivitas. Integrasi juga untuk
menumbuhkan keterlibatan aktif oleh peserta didik. Salah satu teknologi yang telah semakin
umum di gunakan dalam konteks dunia pendidikan adalah barcode scan atau Quick Respose
(QR) Code. Penggunaan media membuat kegiatan pembelajaran menjadi lebih efektif (Nada
& Gunansyah, 2023).

Siswa harus menjadi pemain aktif dalam setiap jenis kegiatan pengajaran dan
pembelajaran; siswa adalah peserta aktif dalam banyak tindakan, dan tugas utama guru adalah
membimbing dan mengarahkan. Sains pada dasarnya adalah disiplin yang membentuk proses
upaya manusia untuk memahami berbagai fenomena alam yang dialami oleh makhluk hidup.

Sikap dan perspektif manusia dengan kosmos dipersepsikan menurut subjek ini sebagai elemen
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penting untuk perubahan. Jadi siswa harus dapat memahami pembelajaran dengan cepat dan
efektif. Studi awal sains dimulai dengan guru menjelaskan sains kepada siswa dan mengajukan
pertanyaan kepada siswa serta memberikan tugas. Dalam memahami penggunaan media
pembelajaran, guru biasanya hanya menggunakan buku teks dan dalam beberapa kasus, mereka
menggunakan media gambar; oleh karena itu, selama proses pengajaran dan pembelajaran,
pemahaman pembelajaran yang sedikit terjadi pada siswa (Nujum & Hamidah, 2023). Media
yakni perantara penyampaian pesan pada proses pembelajaran. (Juwairiyah A dkk, 2025).
Pemilihannya sebagai bentuk alternatif yang efektif sebagai sarana atau perangkat yang di
harapkan dapat menyampaikan informasi belajar dan tujuan belajar. Belajar adalah usaha yang
di lakukan manusia untuk memperoleh keinginan yang hendak di capai untuk kemajuan
hidupnya (Jannah dkk., 2021).

Dalam konteks pembelajaran IPAS, media diorama dapat digunakan untuk berbagai
topik, seperti diorama tentang habitat hewan dapat membantu siswa memahami tahapan
pengenalan pembelajaran tentang tempat tinggal alami hewan, yang menyediakan makanan,
air, tempat berlindung, dan ruang yang dibutuhkan untuk bertahan hidup. Proses ini melibatkan
pemahaman jenis-jenis habitat yang berbeda seperti hutan, lautan, gurun, dan padang rumput,
serta bagaimana hewan beradaptasi dengan lingkungan spesifik mereka. Selain membantu
memperjelas pemahaman konsep, media diorama tidak hanya memvisualisasikan materi, tetapi
juga menstimulasi daya pikir kritis dan kreativitas siswa melalui keterlibatan aktif dalam
pembuatannya, seperti mengumpulkan, mengolah, dan menyusun informasi secara sistematis.
“Pembelajaran diorama IPAS dengan pendekatan Project Based Learning dilaksanakan secara
mandiri oleh siswa untuk memahami habitat hewan. Dengan tugas ini, siswa bertanggung
jawab penuh dalam merancang, membuat hingga menyajikan diorama, sehingga meningkatkan
keterampilan berpikir kreatif, pemahaman ilmiah, dan keterlibatan aktif dalam pembelajaran
(Prajayana dkk., 2025).” .Mereka juga dapat mengembangkan keterampilan kerja sama dan
komunikasi melalui kerja kelompok dalam proyek. (Putri dkk., 2024)

Media pembelajaran interaktif ialah sarana yang dapat dimanfaatkan oleh pengajar
guna berkontribusi dalam menciptakan proses pembelajaran yang efektif dengan
mengintegrasikan teknologi modern yang memanfaatkan unsur visual, audio, serta aktivitas
kinestetik (Hutapea & Antonius, 2023). Berbagai bentuk media ini dapat dijumpai, antara lain

aplikasi pembelajaran, video interaktif, permainan edukatif, serta beragam perangkat lain yang
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dirancang agar interaktif. (Estein dkk., 2022). Di sini, metode yang berpusat pada guru telah
digantikan dengan pendekatan jenis ini yang secara aktif mendorong kerja sama, baik melalui
eksplorasi mandiri atau kerja kolaboratif di antara teman sekelas. Kondisi tersebut berpotensi
menumbuhkan ketertarikan sekaligus meningkatkan motivasi belajar siswa (Sunarti, 2020).

Media pembelajaran interaktif pada dasarnya adalah perangkat berbasis teknologi yang
digunakan untuk lebih melibatkan dan mengajarkan konten pelajaran dengan cara baru (Bitu
dkk., 2024). Media interaktif merupakan sarana pembelajaran yang mengintegrasikan
perangkat keras dan perangkat lunak sehingga membuka peluang terjadinya interaksi timbal
balik antara guru dan siswa. (Permana, 2024). Karakteristik utama media ini terlihat dari
kemampuannya menyajikan berbagai komponen visual seperti teks, animasi, video, serta
simulasi yang dapat digunakan secara terpadu dalam proses pembelajaran. Penggunaan
berbagai elemen tersebut dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih hidup (Kusuma
dkk., 2024). Keunggulan lainnya adalah kemampuannya memberikan umpan balik secara
langsung kepada pengguna. Melalui respons yang segera diterima, siswa dapat mengetahui
hasil dari aktivitas belajar yang dilakukan, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif
dan mampu merangsang keterlibatan siswa pada berbagai jenjang pendidikan.

Penggunaan media pembelajaran juga berkaitan dengan munculnya motivasi belajar.
Motivasi untuk belajar dapat muncul karena pengaruh dari dalam diri maupun dari lingkungan
sekitar yang mendorong seseorang mencapai tujuan belajar. Motivasi yang berasal dari dalam
diri biasanya muncul ketika siswa memiliki ketertarikan dan kemauan yang kuat untuk
memahami suatu materi, sehingga mereka terdorong untuk mempelajarinya secara aktif
(Nugroho, 2020)

Generasi digital saat ini umumnya lebih menyukai media pembelajaran. Maka,
pengembangan inovasi pembelajaran yang memadukan media fisik seperti diorama dengan
teknologi digital melalui pemindaian barcode dapat menjadi alternatif efektif untuk
menghadirkan pengalaman belajar yang lebih praktis. Media pembelajaran memiliki peranan
krusial pada menumbuhkan minat belajar sekaligus merangsang rasa ingin tahu siswa selama
belajar. Diorama yakni media berupa miniatur tiga dimensi yang merepresentasikan suatu
peristiwa atau kondisi tertentu., sehingga siswa dapat memahami situasi atau aktivitas yang

digambarkan dengan lebih jelas. (Evitasari & Aulia, 2022).
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif yang berfokus pada pengolahan data
numerik secara sistematis untuk memperoleh temuan yang akurat dalam menjawab
permasalahan penelitian. Desain penelitian ini adalah kuasi-eksperimental dengan perlakuan,
pengukuran, unit eksperimen tetapi tanpa penugasan acak nilai untuk membuat perbandingan
guna menentukan perubahan yang diperkenalkan dalam perlakuan. Penelitian ini menerapkan
rancangan eksperimen dengan model pretest dan posttest disertai kelompok kontrol. Dalam
pelaksanaannya, subjek penelitian dibagi menjadi dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen
yang memperoleh perlakuan tertentu serta kelompok kontrol yang menjalani pembelajaran
tanpa perlakuan tersebut. Untuk melihat perubahan dan perbedaan hasil belajar, evaluasi
dilakukan dua kali, dilaksanakan melalui tes awal sebelum pembelajaran dimulai dan tes akhir
setelah kegiatan belajar selesai. Studi ini dilakukan di kelas IV Sanggar Belajar Kepong

Malaysia yang terdiri dari total 9 siswa pada semester ganjil TA 2024/2025.

HASIL PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan guna mengetahui pengaruh dari media barcode scan diorama
terhadap keterampilan Project siswa kelas IV Sanggar Belajar Kepong Malaysia. Data diperoleh
melalui pretest dan posttest pada 1 kelas, yang pertama memberikan pembelajaran yang
menggunakan buku teks dan gambar tanpa menggunakan media barcode scan, lalu di uji kembali

dengan menggunakan media barcode scan.
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Gambar 1. Media dan Hasil Proyek Siswa
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Tabel 1. Uji Deskriptif

Keterangan N Range Minimum Maximum Mean De\?itadt.ion
Pretest 9 2 19 21 20.22 0,66
Posttest 9 8 40 48 46 2,958

Tabel 2. Uji Normalitas
Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Posttest 0.299 9 0.020 0.730 9 0.003
Pretest 0.297 9 0.021 0.813 9 0.028

Tabel 2. menunjukkan hasil uji normalitas data pretest dan posttest. Nilai sig. pretest
berdasarkan Shapiro-wilk adalah 0,028 < 0,05 sedangkan nilai sig. posttest adalah 0,003 < 0,05.

Berdasarkan hasil uji normalitas, terlihat baik pretest maupun posttest keduanya memiliki nilai

sig < 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa data pretest maupun posttest tidak berdistribusi

normal. Kondisi sebaran data pretest dan posttest yang tidak berdistribusi normal juga dapat

dilihat pada histogram berikut.
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Gambar 2. Histogram Pretest
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Gambar 3. Histogram Posttest

Berdasarkan hasil uji normalitas, data pretest dan posttest tidak memenuhi asumsi
prasyarat untuk melakukan pengujian statistik parametrik. Sehingga untuk menunjukkan
apakah terdapat perbedaan sebelum dan setelah penggunaan media diorama barcode scan,
maka digunakan pengujian statistik non-parametrik, yakni uji Wilcoxon Signed-Rank Test.
Hasil uji Wilcoxon Signed-Rank Test dapat dilihat pada tabel 3 berikut.

Tabel 3. Hasil Uji Wilcoxon Signed-Rank Test
posttest - pretest

Z -2.692°

Asymp. Sig. (2-tailed) .007

Berdasarkan hasil uji Wilcoxon Signed-Rank Test, diperoleh nilai Asymp. Sig. (2-
tailed) sebesar 0,007 (< 0,05), sehingga Ho ditolak. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan barcode scan pada media diorama secara signifikan
berpengaruh terhadap keterampilan proyek siswa. Selanjutnya perbedaan hasil sebelum dan
setelah penggunaan media diorama barcode scan terhadap keterampilan proyek siswa serta

nilai N-gain dari masing-masing peserta didik dapat dilihat pada table 4 berikut.
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Tabel 4. Nilai N-Gain masing-masing Peserta Didik

No Subjek Pretest Posttest Gain Score N-Gain Keterangan
1 PD 1 20 47 27 0,90 Tinggi

2 PD 2 20 48 28 0,93 Tinggi

3 PD 3 20 48 28 0,93 Tinggi

4 PD 4 21 40 19 0,66 Sedang

5 PD 5 20 42 22 0,73 Tinggi

6 PD 6 19 47 28 0,90 Tinggi

7 PD 7 21 48 27 0,93 Tinggi

8 PD 8 20 48 28 0,93 Tinggi

9 PD9 21 46 25 0,86 Tinggi

Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain pada table 4. terlihat bahwa terjadi peningkatan
keterampilan proyek siswa setelah menggunakan barcode scan pada media diorama. Terdapat
8 siswa mengalami peningkatan dengan kategori tinggi dan 1 siswa mengalami peningkatan
dengan kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan barcode scan pada media
diorama efektif dalam meningkatkan keterampilan proyek siswa.

PEMBAHASAN
Diorama adalah sebuah media yang berisikan gambaran tiga dimensi dari pemandangan

atau adegan yang di buat untuk membantu mempresentasikan kejadian atau situasi sebenarnya.
Penggunaan media tersebut dapat mendorong siswa untuk lebih aktif dan tertarik dalam mengikuti
proses pembelajaran. Salah satu media yang dapat dimanfaatkan adalah diorama, yang memiliki
kelebihan dalam membantu siswa memahami materi secara lebih jelas sekaligus merangsang
perkembangan kreativitas mereka (Mushfi dkk., 2023). Selain itu, diorama sebagai media
pembelajaran juga memberikan kesempatan bagi siswa untuk mengekspresikan berbagai peristiwa
atau adegan secara kreatif. Hal ini juga dapat mencegah kebosanan siswa selama proses belajar di
kelas, serta menyajikan materi pelajaran dalam bentuk visual yang lebih ringkas dan konkret.

Berdasarkan temuan dari penelitian yang dilakukan melalui eksperimen semu pada kelas 1V
SB, diperoleh informasi bahwa penggunaan media barcode scan diorama memiliki dampak yang
signifikan dalam meningkatkan keterampilan proyek siswa. Hal ini dapat dibuktikan melalui
perbedaan hasil pembelajaran sebelum penggunaan media barcode scan dan setelah media
barcode scan diterapkan dalam proses pembelajaran.

Penggunaan media barcode scan diorama terbukti dapat memperdalam pemahaman siswa
mengenai materi pembelajaran melalui pendekatan visual dan interaktif. Pendekatan ini

mengubah materi abstrak menjadi pengalaman belajar nyata yang menyenangkan, serta
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memungkinkan eksplorasi mandiri sesuai kebutuhan gaya belajar siswa. Temuan ini sejalan
dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Sihotang dkk (2025) bahwa penggunaan diorama
mempermudah siswa dalam memahami konsep-konsep abstrak yang sebelumnya sulit dipahami
hanya melalui teks atau penjelasan verbal.

Media barcode scan diorama juga meningkatkan partisipasi siswa agar lebih proaktif, kreatif,
dan bertanggung jawab dalam menyelesaikan proyek. Hal ini sejalan dengan temuan Nada &
Gunansyah (2023) yang menjelaskan bahwa penggunaan media diorama berbarcode dapat menarik
minat belajar siswa, membuat pembelajaran menjadi lebih seru dan menyenangkan. Selain itu,
media barcode scan diorama memberikan pengalaman belajar yang menarik dan konsekstual
dalam berbasis teknologi sesuai dengan karakteristik siswa. Dengan demikian pembelajaran
menggunakan media barcode scan diorama dapat menjadi alternatif inovatif bagi seorang pengajar
di sekolah dasar, terutama pada kurikulum yang mengedepankan pembelajaran aktif, kolaboratif,

dan berpusat pada siswa.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, terbukti bahwa penggunaan barcode scan pada media
diorama berpengaruh terhadap peningkatan keterampilan proyek siswa. Hal ini terlihat dari hasil
uji Wilcoxon signed-Rank Test yang menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan sebelum
dan setelah penggunaan media dioram dengan barcode scan terhadap keterampilan proyek siswa.
Selain itu hasil N-Gain memperlihatkan bahwa terjadi peningkatan keterampilan proyek siswa
yang signifikan, yakni 8 siswa dalam kategori tinggi dan 1 siswa dalam kategori sedang. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan barcode scan pada media diorama berkontribusi secara

nyata terhadap peningkatan keterampilan proyek siswa.

REKOMENDASI

Saran yang diberikan untuk penelitian selanjutnya agar memperluas cakupan kajian
dengan menguji pengaruh media barcode scan diorama pada mata pelajaran atau jenjang
pendidikan yang berbeda. Selain itu, perlu dilakukan evaluasi mendalam terhadap variabel lain,

seperti tingkat kreativitas dan kemampuan pemecahan masalah siswa.
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