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Penelitian ini bertujuan menilai efektivitas Diorama Siklus Air Interaktif berbasis Internet 
of Things (IoT) dalam meningkatkan hasil belajar IPAS melalui pendekatan pembelajaran 
mendalam dengan mempertimbangkan gaya belajar siswa. Media diorama dirancang 
untuk menghadirkan pengalaman belajar konkret, interaktif, dan kontekstual melalui 
pengamatan langsung serta penggunaan sensor IoT. Pendekatan deep learning diterapkan 
melalui kolaborasi, eksplorasi, dan refleksi yang mendorong pemahaman bermakna. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan diorama interaktif mampu meningkatkan 
motivasi, keterlibatan, dan pemahaman konsep siklus air. Analisis berdasarkan gaya belajar 
menunjukkan bahwa media ini dapat menyesuaikan kebutuhan siswa visual, auditori, 
maupun kinestetik sehingga mendukung pembelajaran yang lebih inklusif dan efektif. 
Secara keseluruhan, diorama berbasis IoT terbukti menjadi inovasi pedagogis yang 
mampu memperkuat pembelajaran IPAS dan memperdalam proses belajar siswa 

Abstact 

This study aims to evaluate the effectiveness of an Internet of Things (IoT) based Interactive Water Cycle 
Diorama in improving science learning outcomes through a deep learning approach while considering 
students’ learning styles. The diorama media is designed to provide concrete, interactive, and contextual 
learning experiences through direct observation and the use of IoT sensors. The deep learning approach is 
implemented through collaboration, exploration, and reflection that foster meaningful understanding. The 
findings indicate that the use of the interactive diorama enhances students’ motivation, engagement, and 
comprehension of the water cycle concept. Analysis based on learning styles shows that the media 
accommodates the needs of visual, auditory, and kinesthetic learners, thereby supporting more inclusive 
and effective learning. Overall, the IoT-based diorama proves to be a pedagogical innovation that 
strengthens science learning and deepens students’ learning processes. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran IPAS di sekolah dasar menuntut kemampuan guru dalam mengubah konsep abstrak 

menjadi pengalaman konkret bagi siswa yang masih berada pada tahap kognitif operasional konkret,  

Namun kenyataannya, proses pembelajaran di kelas sering kali masih didominasi ceramah dan buku teks, 

sehingga siswa kesulitan memahami konsep ilmiah seperti siklus air yang melibatkan proses abstrak, 

berurutan, dan tidak dapat diamati secara langsung. Hal ini terlihat nyata pada siswa kelas V SD Negeri 

Songgom 05, dan hanya 38% siswa mencapai KKM, sedangkan 62% tidak tuntas, akibat rendahnya 

motivasi, tidak terakomodasinya gaya belajar, serta minimnya penggunaan media pembelajaran interaktif 

yang dapat menghubungkan teori dengan pengalaman belajar nyata . 

Darling & Steinberg (1993) menegaskan bahwa motivasi dan fokus belajar sangat dipengaruhi oleh 

dukungan keluarga, terutama dalam membentuk kebiasaan belajar yang mandiri dan berkelanjutan 

(Hamdani & Hermaleni, 2020; Nur Ainy Sadijah, 2022). Sementara itu, Fullan et al., (2018) berpendapat 

bahwa deep learning hanya dapat tercipta ketika siswa diberi ruang untuk mengeksplorasi, mencipta, dan 

berkolaborasi. Selaras dengan itu, Piaget dan Vygotsky menekankan pentingnya pengalaman konkret 

sebagai jembatan antara teori dan praktik, sehingga penggunaan media konkrit seperti diorama berpotensi 

signifikan meningkatkan pemahaman konsep IPAS (Nurul Aulia, 2025; Permana et al., 2025; Zafirah et al., 

2025). Penelitian Alfhandy et al. (2024), Marasi et al. (2025), dan O’Connor et al. (2024) turut menguatkan 

hal tersebut dengan menunjukkan diorama siklus air terbukti dapat meningkatkan minat dan pemahaman 

siswa sekolah dasar pada materi IPAS 

Perkembangan teknologi memberikan peluang besar hadirnya pembelajaran lebih interaktif melalui 

pemanfaatan Internet of Things (IoT). Integrasi IoT dalam media pembelajaran memungkinkan siswa 

melakukan pengamatan ilmiah secara real time melalui sensor suhu dan kelembapan, serta mengoperasikan 

model fisik menggunakan perangkat digital (Integrasi et al., 2024; Khoir, 2024; Sistim, 2023). Pendekatan 

ini sejalan dengan prinsip pembelajaran mendalam, sebagaimana ditunjukkan dalam penelitian Apriliyana, 

(2025), Jiang (2022), serta Yong Cao & Sun (2024) yang menemukan bahwa deep learning berperan penting 

dalam meningkatkan motivasi, strategi kognitif, dan keterampilan berpikir kritis dan analitis siswa. Oleh 

sebab itu, inovasi media pembelajaran berbasis IoT diperlukan untuk mendukung pengalaman belajar 

konkret, kontekstual, interaktif, dan adaptif terhadap gaya belajar siswa.  

Berdasarkan temuan lapangan, pembelajaran IPAS masih menghadapi sejumlah kesenjangan yang 

menghambat tercapainya hasil belajar secara optimal. Capaian belajar siswa pada materi siklus air tergolong 

belum optimal, yang menandakan bahwa banyak siswa belum memahami konsep secara mendalam. 

Rendahnya motivasi belajar turut memperburuk situasi, terutama karena kurangnya pendampingan orang 

tua yang bekerja di luar kota sehingga siswa kurang mendapatkan dukungan belajar di rumah. Di sisi lain, 

gaya belajar siswa sangat beragam mulai dari visual, auditori, hingga kinestetik namun proses pembelajaran 

yang berlangsung masih bersifat satu arah dan belum menerapkan diferensiasi yang mampu mengakomodasi 

kebutuhan setiap individu. Selain itu, keterbatasan media interaktif membuat konsep-konsep abstrak seperti 
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evaporasi, kondensasi, dan presipitasi sulit dipahami secara konkret oleh siswa. Keseluruhan kondisi ini 

menunjukkan adanya kebutuhan mendesak akan media pembelajaran yang lebih nyata, menarik, dan selaras 

dengan karakteristik siswa, sementara praktik pembelajaran saat ini masih bergantung pada pendekatan 

tradisional yang kurang mendukung pemahaman konseptual secara mendalam. Berdasarkan berbagai 

penelitian terdahulu, pengembangan media dan model pembelajaran IPAS di tingkat sekolah dasar di 

dominasi oleh  pendekatan pembelajaran berbasis masalah multimedia, animasi, permainan, dan audio-

visual untuk meningkatkan hasil belajar. seperti pada penelitian Dewantini et al. (2021), Juliarta et al. (2021), 

Sambira (2023), Wahyuni et al. (2024), dan Yanti (2023) demikian pula model Predict Observe Explain yang 

dikaji oleh Rima Rikmasari et al. (2022). Media multimedia dan animasi juga sering dimanfaatkan, seperti 

penelitian oleh Putri. (2025) dan Qondias et al. (2023), sementara pendekatan Assurance, Relevance, Interest,  

Assesment, dan Satisfaction (ARIAS), PAKEM, role playing, media audio-visual juga memperoleh perhatian 

dalam peningkatan hasil belajar siswa (Faricha Ajeng Mega Utami, Itsnayni Aniysah Firdaus, dkk, 2023; 

Kurnia et al., 2021; Lubis et al., 2023; Ratna et al., 2021). 

Dalam kajian tersebut belum ditemukan penelitian yang memadukan teknologi Internet of Things (IoT) 

dengan media konkret seperti diorama dalam pembelajaran IPAS SD. Padahal, media konkret terbukti 

membantu pemahaman konsep, tetapi belum dikembangkan menjadi media interaktif berbasis IoT yang 

dapat memberikan pengalaman belajar lebih mendalam. Selain itu, belum ada penelitian yang menelaah 

efektivitas media IoT ditinjau dari gaya belajar siswa, meskipun beberapa studi menyoroti aspek motivasi 

dan kemandirian belajar seperti yang diteliti Hikmawati & Yonanda (2022), Ainy Sadijah (2022), Sebastiana 

et al. (2023), Nahampun, et al. (2024) . 

Di sisi lain, kajian tentang deep learning menjelaskan pentingnya motivasi, strategi kognitif, dan 

pengalaman belajar mendalam (Liu et al., 2022; Madeamin & Sahriani, 2025; Ramadhani, 2025; Zou, 2020) 

namun belum diterapkan secara khusus pada pembelajaran IPAS SD dengan media berbasis IoT . Dengan 

demikian, terdapat celah penelitian yang jelas, yaitu belum adanya studi yang menggabungkan empat unsur 

sekaligus: diorama fisik, IoT, pendekatan pembelajaran mendalam, dan analisis gaya belajar siswa. Celah ini 

membuka peluang untuk menghadirkan inovasi media IPAS berbasis IoT yang lebih responsif, interaktif, 

dan sesuai karakteristik belajar siswa. 

Penomena rendahnya hasil belajar IPAS serta minimnya motivasi belajar menunjukkan bahwa 

pembelajaran di kelas masih didominasi pendekatan tradisional yang belum mampu memfasilitasi 

pemahaman bermakna. Pembelajaran semacam ini bertentangan dengan prinsip pembelajaran mendalam, 

yang menurut Liu et al. (2022), Shi & Lan (2024), Talaei Khoei et al. (2023), serta Yong Cao & Sun, (2024) 

menekankan keterlibatan emosional, strategi kognitif tingkat tinggi, serta koneksi antar konsep sebagai 

fondasi terbentuknya deep learning. Kondisi ini diperburuk oleh keberagaman gaya belajar siswa yang tidak 

diakomodasi dalam proses pembelajaran. Tomlinson, (2017) menegaskan bahwa diferensiasi merupakan 

syarat penting untuk memastikan setiap siswa belajar sesuai dengan karakteristiknya, namun praktik di kelas 

masih bersifat satu arah dan kurang adaptif (Saiful, 2023). 
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Dalam konteks inilah pengembangan Diorama Siklus Air Interaktif berbasis IoT menjadi inovasi 

penting. Media ini menyajikan pengalaman belajar konkret dan real time melalui pengamatan perubahan 

suhu dan kelembapan, sejalan dengan teori experiential learning Kolb yang menekankan bahwa pemahaman 

mendalam terbentuk melalui pengalaman langsung, refleksi, dan eksperimen (M. Wijnen-Meijer, T. 

Brandhuber, 2022). Bransford et al. (2000) juga menyatakan bahwa visualisasi konkret dan interaktivitas 

merupakan kunci untuk mengatasi kesulitan siswa dalam mempelajari konsep abstrak seperti evaporasi, 

kondensasi, dan presipitasi. Integrasi IoT memperkuat aspek ilmiah pembelajaran melalui observasi berbasis 

data, sejalan dengan perkembangan pedagogi sains modern yang menuntut inkuiri, kolaborasi, dan literasi 

digital. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi media diorama konkret dengan teknologi IoT dalam 

kerangka pembelajaran mendalam, yang masih jarang diterapkan pada level sekolah dasar. Media ini tidak 

hanya memberikan pengalaman belajar multimodal bagi siswa visual, auditori, dan kinestetik, tetapi juga 

mendorong eksplorasi, diskusi, dan refleksi sebagai inti dari deep learning. Dengan demikian, penelitian ini 

berupaya menjawab pertanyaan utama mengenai efektivitas penggunaan IoT dalam meningkatkan hasil 

belajar IPAS, sekaligus menilai bagaimana pendekatan deep learning memperkuat dampak media tersebut dan 

apakah respons siswa berbeda berdasarkan gaya belajar mereka. 

Kerangka berpikir penelitian ini didasarkan pada asumsi bahwa pengalaman konkret dan interaktif 

dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman konseptual siswa. Penggunaan diorama IoT memungkinkan 

terjadinya pengamatan yang autentik terhadap proses siklus air, sehingga mendorong rasa ingin tahu serta 

partisIPASsi aktif. Ketika exposure ini dikombinasikan dengan strategi pembelajaran mendalam, siswa 

diharapkan menunjukkan peningkatan pemahaman konseptual dan motivasi belajar, yang pada akhirnya 

meningkatkan hasil belajar. Berdasarkan landasan teoritis tersebut, penelitian ini merumuskan hipotesis 

bahwa media diorama berbasis IoT berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, bahwa deep learning 

memperkuat pengaruh tersebut, dan bahwa efektivitasnya berbeda sesuai gaya belajar masing-masing siswa. 

METODE  

Penelitian ini menerapkan desain quasi eksperimen dengan model pretest dan posttest control group. untuk 

menguji efektivitas Diorama Siklus Air Interaktif berbasis IoT terhadap hasil belajar IPAS. Kelompok 

eksperimen memperoleh pembelajaran menggunakan diorama berbasis IoT, sementara kelompok kontrol 

menerapkan metode pembelajaran konvensional, sesuai kerangka eksperimental (Campbell, 2021; Shadish, 

William R.Thomas D. Cook, 1976).  

Sampel terdiri dari 26 siswa kelas V, yang terdiri atas 13 siswa pada kelompok eksperimen dan 13 siswa 

pada kelompok kontrol.. Identifikasi gaya belajar diterapkan melalui inventori Visual, Auditory, Kinesthetic 

(VAK), yang menggambarkan preferensi modalitas belajar siswa dan digunakan sebagai variabel moderator 

sebagaimana direkomendasikan Tomlinson, (2001) dalam diferensiasi pembelajaran. 
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Variabel bebas penelitian adalah penggunaan Diorama Siklus Air Interaktif berbasis IoT, sedangkan 

variabel terikatnya adalah hasil belajar IPAS pada materi siklus air. Instrumen penelitian meliputi tes hasil 

belajar yang dikembangkan berdasarkan prinsip authentic assessment Wiggins & McTighe, inventori VAK, 

lembar observasi keterlibatan yang merujuk teori deep learning Fullan et al., (2018), serta catatan lapangan 

untuk menangkap respons siswa selama pembelajaran. 

Pelaksanaan penelitian mencakup pretest, perlakuan, dan posttest. Pada kelompok eksperimen, 

pembelajaran dirancang mengikuti kerangka experiential learning Kolb (Kemhuy, 2023) dan didukung 

visualisasi konkret berbasis IoT sebagaimana dianjurkan Bransford et al., (2000). Prinsip deep learning dari 

Apriliyana, (2025); Jiang, (2022) diterapkan melalui aktivitas eksplorasi, kolaborasi, dan refleksi. 

Data dianalisis menggunakan gain score untuk mengukur peningkatan hasil belajar (Hake), analisis 

perbedaan efektivitas berdasarkan gaya belajar, serta analisis kualitatif deskriptif dari observasi dan catatan 

lapangan. Pendekatan campuran ini memberikan gambaran komprehensif mengenai efektivitas media IoT 

dalam pembelajaran IPAS. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil Penelitian 

a. Deskripsi Nilai Pretest dan Posttest 

Merujuk pada data penelitian, nilai pretest dan posttest pada kelas kontrol dan eksperimen menunjukkan 

adanya perbedaan terdapat peningkatan hasil belajar yang signifikan. Nilai rata-rata pretest kelas kontrol 

adalah 59, kemudian meningkat menjadi 66,08 pada posttest. Sementara itu, kelas eksperimen memiliki rata-

rata pretest 61,38 dan meningkat tajam menjadi 88,85 pada posttest. Temuan ini menunjukkan bahwa kedua 

kelas mengalami peningkatan hasil belajar, tetapi peningkatan pada kelas eksperimen jauh lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol. peningkatan tersebur ditujukan pada gambar 1. 

 
Gambar 1.  Grafik hasil 
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b. Pengujian normalitas 

Pengujian normalitas dilakukan dengan Kolmogorov Smirnov dan Shapiro Wilk menunjukkan bahwa 

seluruh data pretest maupun posttest pada kedua kelas memiliki nilai signifikansi > 0,05, sehingga data 

berdistribusi normal dan memenuhi syarat untuk dilakukan uji parametrik. 

Tabel 1. Uji normalitas 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistik df Sig. Statistic df Sig. 
Pretest_kontrol .169 13 .200* .931 13 .351 
Postest_kontrol .166 13 .200* .905 13 .159 
Pretest_eksperimen .142 13 .200* .951 13 .608 
new_postesteksperimen .119 13 .200* .950 13 .598 
*. This is a lower bound of the true significance. 
a. Lilliefors Significance Correction 

 

c. Uji Homogenitas 

Menunjukkan nilai signifikansi 0,471 > 0,05, sehingga varians kedua kelompok dinyatakan homogen. 

Dengan demikian, data memenuhi asumsi uji t dua sampel independen . 

Tabel 2. Uji homegenitas 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 
nilai Based on Mean .537 1 24 .471 

Based on Median .448 1 24 .510 
Based on Median and with adjusted df .448 1 23.965 .510 
Based on trimmed mean .620 1 24 .439 

 

d. Uji Perbedaan Rata-rata 

Hasil uji t independen menunjukkan terdapat perbedaan yang sangat signifikan antara nilai posttest 

kelas kontrol dan kelas eksperimen. Nilai statistik t sebesar –9,832 dengan signifikansi p = 0,000 (p < 0,05) 

menunjukkan bahwa perbedaan tersebut tidak terjadi secara kebetulan, tetapi benar-benar disebabkan oleh 

perlakuan yang diberikan. Selisih rata-rata kedua kelompok mencapai 22,77 poin, yang menandakan bahwa 

siswa pada kelas eksperimen memperoleh skor posttest jauh lebih tinggi daripada siswa kelas kontrol. 

Dengan demikian, pembelajaran menggunakan diorama siklus air interaktif berbasis IoT terbukti 

memberikan pengaruh yang sangat kuat dalam meningkatkan hasil belajar IPAS dibandingkan metode 

pembelajaran konvensional 

Tabel 3. Uji perbedaan rata-rata 
 Levene's Test for 

Equality of 
Variances 

t-test for Equality of Means 95% Confidence Interval of 
the Difference 

Sig. t df Sig. (2-tailed) Mean Difference Lower Upper 
nilai Equal variances 

assumed 
.471 -9.832 24 .000 -22.769 2.316 -27.549 

Equal variances 
not assumed 

 23.680 .000 -22.769 2.316 -27.552 -17.986 
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Tabel 4. Group statistics 

kelas N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 
nilai posttest kelas kontrol 13 66.08 6.238 1.730 

posttest kelas eksperimen 13 88.85 5.550 1.539 
 

e. Analisis N-Gain 

Skor N-Gain pada kelas eksperimen menunjukkan rentang 0,53 hingga 1,00, dengan rata-rata 0,708 

(kategori tinggi). Persentase N-Gain rata-rata adalah 70,81%, menunjukkan bahwa media Diorama Siklus 

Air Interaktif berbasis IoT sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar IPAS siswa kelas V. 

Tabel 5. Uji banding rata-rata 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 
Ngain_score 13 .53 1.00 .7081 .14725 
Ngain_persen 13 52.78 100.00 70.8127 14.72547 
Valid N (listwise) 13     

 

2. Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Diorama Siklus Air Interaktif berbasis IoT 

memberikan pengaruh signifikan terhadap kenaikan capaian belajar IPAS. Peningkatan posttest pada kelas 

eksperimen jauh lebih tinggi daripada kelas kontrol. Temuan ini memperkuat temuan bahwa media konkret 

berperan penting dalam membantu siswa memahami konsep abstrak seperti siklus air, sebagaimana juga 

dijelaskan oleh Bransford et al. (2019) bahwa visualisasi konkret dan interaktivitas mampu memperkuat 

pemahaman konsep. 

Integrasi IoT memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam (deep learning), karena siswa tidak 

hanya mengamati diorama secara visual, tetapi juga mengakses data suhu dan kelembapan secara real time. 

Pendekatan ini sejalan dengan teori experiential learning Kolb (2018), di mana pembelajaran melalui 

pengalaman langsung terbukti meningkatkan pemahaman. 

Selain itu, peningkatan signifikan pada kelas eksperimen mendukung pandangan Fullan et al., (2018)  

tentang pentingnya keterlibatan kognitif dan kolaboratif dalam pembelajaran mendalam. Siswa di kelas 

eksperimen lebih aktif berdiskusi, mengamati perubahan kondisi diorama, dan menyimpulkan proses siklus 

air berdasarkan data yang mereka peroleh. 

Temuan ini juga menguatkan hasil penelitian Alfhandy et al., (2024) yang menunjukkan diorama 

mampu mengoptimalkan pemahaman konsep IPAS. Namun, penelitian ini melangkah lebih jauh dengan 

mengintegrasikan IoT sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif dan berbasis data. Dengan demikian, 

inovasi ini tidak terbatas memperbaiki suasana belajar, namun sekaligus memperkuat kemampuan ilmiah 

siswa seperti observasi, interpretasi data, dan berpikir kritis. 
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Lebih jauh, hasil signifikan pada N-Gain menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis IoT memberikan 

dampak esensial dalam peningkatan hasil belajar. Hal ini selaras dengan temuan Tian, Jiang, dan Apriliyana 

yang menekankan bahwa deep learning dapat dicapai melalui penggunaan teknologi yang mendukung 

eksplorasi dan refleksi. 

KESIMPULAN  

Penelitian ini menyimpulkan bahwa Diorama Siklus Air Interaktif berbasis IoT efektif meningkatkan 

kualitas pembelajaran IPAS. Media ini tidak hanya meningkatkan hasil belajar, namun sekaligus memperkaya 

proses belajar melalui pengalaman konkret, interaksi langsung, dan keterlibatan kognitif yang lebih 

mendalam. Integrasi data real time dengan prinsip pembelajaran mendalam menjadikan pembelajaran lebih 

bermakna dan sesuai kebutuhan siswa, sejalan dengan teori experiential learning dan pedagogi deep learning. 

Kekuatan utama inovasi ini adalah kemampuannya mengubah konsep abstrak menjadi pengalaman 

visual-interaktif yang mudah dipahami. Meskipun demikian, penerapannya masih memerlukan kesiapan 

teknologi, kompetensi guru, dan dukungan infrastruktur. Temuan ini berkontribusi penting untuk 

pengembangan media pembelajaran IPAS yang lebih adaptif, inovatif, dan berbasis teknologi. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa pemanfaatan IoT dalam media konkret dapat menciptakan 

pembelajaran IPAS yang lebih aktif, eksploratif, dan sesuai tuntutan abad ke-21. Media ini berpotensi 

meningkatkan literasi sains, kemampuan analitis, dan minat siswa terhadap proses ilmiah. Namun, 

keberhasilannya bergantung pada kesiapan teknis dan pedagogis; keterbatasan fasilitas atau kompetensi 

teknologi dapat mengurangi efektivitasnya. Karena itu, dukungan sekolah, guru, dan kebijakan pendidikan 

menjadi faktor penting dalam penerapan inovasi ini. 

Berdasarkan simpulan penelitian, beberapa rekomendasi dapat diajukan. Guru perlu meningkatkan 

kompetensi penggunaan IoT dan merancang aktivitas penyelidikan serta refleksi untuk memaksimalkan 

manfaat media. Sekolah perlu menyediakan infrastruktur dan pelatihan berkelanjutan agar implementasi 

berjalan efektif. Pembuat kebijakan dapat menjadikan temuan ini sebagai dasar penguatan integrasi 

teknologi dalam pembelajaran sains. Penelitian lanjutan disarankan memperluas materi, mengembangkan 

variasi media IoT, atau menguji efektivitasnya pada konteks sekolah yang berbeda. 
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