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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan tingkat validitas media diorama berbasis Augmented 

Reality (AR) pada pembelajaran IPAS materi Perubahan Wujud Benda untuk siswa kelas IV 

Sekolah Dasar. Penelitian menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE, yang dibatasi sampai tahap development karena fokus 

penelitian berada pada penilaian kelayakan produk melalui validasi ahli, tanpa dilanjutkan pada 

uji coba kelompok kecil maupun kelompok besar. Tahap analysis dilakukan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, yang menunjukkan bahwa siswa memerlukan media 

konkret dan interaktif agar lebih mudah memahami proses perubahan wujud. Tahap design 

menghasilkan rancangan diorama ukuran A4 yang dibagi menjadi empat ruang konsep 

(mengembun, menguap, membeku, dan mencair), lengkap dengan tata letak materi, petunjuk 

penggunaan, serta penanda pemindaian. Desain visual diorama disusun menggunakan Canva, 

sedangkan konten AR dikembangkan melalui Assemblr Edu untuk menampilkan objek 

interaktif saat dipindai menggunakan gawai. Tahap development merealisasikan rancangan 

menjadi produk utuh, disertai uji fungsional untuk memastikan keterhubungan penanda dan 

kemunculan visual AR berjalan stabil sebelum dilakukan validasi. Hasil validasi menunjukkan 

persentase 93,33% pada aspek materi, 100% pada aspek bahasa, dan 92% pada aspek media. 

Berdasarkan hasil tersebut, media diorama berbasis AR dinyatakan sangat layak digunakan 

sebagai alternatif media pembelajaran IPAS materi perubahan wujud benda di sekolah dasar, 

serta berpotensi meningkatkan ketertarikan belajar dan memperkuat pemahaman konsep 

melalui visualisasi yang konkret dan interaktif. 

Kata Kunci: Diorama, Augemented Reality, Perubahan Wujud Benda 

 

ABSTRACT 

This study aims to describe the validity level of Augmented Reality (AR)-based diorama media 

in teaching and learning Science and Mathematics subject on the material of Changes in the 

Form of Objects for fourth-grade elementary school students. The study used a Research and 

Development (R&D) approach with the ADDIE development model, which was limited to the 

development stage because the focus of the study was on assessing product feasibility through 

expert validation, without continuing to small or large group trials. The analysis stage was 

conducted to identify learning needs, which showed that students needed concrete and 

interactive media to better understand the process of changes in form. The design stage 

produced an A4-sized diorama design divided into four concept spaces (condensation, 

evaporation, freezing, and melting), complete with material layout, usage instructions, and 

scanning markers. The visual design of the diorama was created using Canva, while the AR 

content was developed through Assemblr Edu to display interactive objects/animations when 

scanned using a device. The development stage realized the design into a complete product, 

accompanied by functional testing to ensure that the markers and AR visuals appeared stably 
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before validation. Validation results showed a 93.33% success rate for content, 100% for 

language, and 92% for media. Based on these results, AR-based diorama media is considered 

highly suitable for use as an alternative learning medium for IPAS material on changes in the 

form of objects in elementary schools, and has the potential to increase interest in learning and 

strengthen conceptual understanding through concrete and interactive visualization. 

Keywords: Diorama, Augmented Reality, Transformation of Objects 

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di sekolah dasar dirancang 

sebagai pembelajaran terpadu yang mengaitkan konsep sains dengan realitas sosial untuk 

membangun pemahaman peserta didik secara menyeluruh. Melalui pembelajaran ini, siswa 

tidak hanya mempelajari fenomena alam, tetapi juga memahami keterkaitannya dengan 

kehidupan manusia dan lingkungan sosial di sekitarnya. Pendekatan terpadu tersebut 

memungkinkan peserta didik mengembangkan cara berpikir kontekstual, karena pengetahuan 

tidak disajikan secara terpisah, melainkan sebagai satu kesatuan yang saling berhubungan. 

Pembelajaran IPAS yang bermakna menuntut pengalaman belajar yang konkret, eksploratif, 

dan relevan dengan kehidupan sehari-hari siswa (Faizannisa et al., 2025). 

Seiring perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, proses pembelajaran di sekolah 

dasar dituntut untuk beradaptasi dengan karakteristik pembelajaran abad ke-21. Pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran menjadi kebutuhan yang tidak terpisahkan dari upaya 

peningkatan kualitas pendidikan. Media pembelajaran berperan sebagai sarana yang 

menjembatani materi dengan pengalaman belajar siswa agar lebih mudah dipahami dan 

menarik. Arsyad (2020) menegaskan bahwa media pembelajaran memiliki fungsi strategis 

dalam memperjelas pesan pembelajaran, meningkatkan perhatian siswa, serta menciptakan 

suasana belajar yang lebih efektif. Dengan penggunaan media yang tepat, pembelajaran dapat 

berlangsung lebih aktif dan mendorong keterlibatan siswa secara optimal. 

Namun, pada praktiknya, pemanfaatan media pembelajaran di sekolah dasar belum 

sepenuhnya optimal. Berdasarkan kondisi lapangan, keterbatasan sarana pendukung teknologi 

sering menjadi kendala dalam penyajian pembelajaran yang variatif. Situasi tersebut berdampak 

pada proses pembelajaran yang masih didominasi penjelasan verbal dan penggunaan buku teks, 

sehingga siswa kesulitan membangun pemahaman konseptual secara utuh. Kondisi ini 

menunjukkan perlunya alternatif media pembelajaran yang inovatif, mudah digunakan, dan 

tidak bergantung pada fasilitas teknologi yang kompleks, tetapi tetap mampu menghadirkan 

pengalaman belajar yang bermakna. 

Materi perubahan wujud benda dalam pembelajaran IPAS merupakan salah satu materi 

yang memerlukan dukungan media visual dan konkret. Materi ini membahas perubahan sifat 

fisik benda akibat pengaruh tertentu, seperti suhu atau lingkungan, yang tidak seluruhnya dapat 

diamati secara langsung oleh siswa. Wandini et al. (2022) menjelaskan bahwa pemahaman 

konsep perubahan wujud benda membutuhkan proses pembelajaran yang memungkinkan siswa 

mengamati, menalar, dan mengaitkan fenomena yang terjadi. Tanpa dukungan media yang 

sesuai, peserta didik cenderung mengalami kesulitan memahami konsep tersebut secara 

mendalam. Hal ini diperkuat oleh Yuliani et al. (2025) yang menyatakan bahwa keterbatasan 

visualisasi menyebabkan pemahaman siswa terhadap materi IPAS menjadi kurang optimal. 

Salah satu media yang dinilai mampu menghadirkan pembelajaran konkret adalah 

diorama. Diorama merupakan media tiga dimensi yang merepresentasikan suatu peristiwa atau 

kondisi nyata dalam bentuk miniatur, sehingga membantu siswa memahami hubungan 

antarobjek dan proses yang terjadi. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 
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diorama dapat meningkatkan kreativitas, kemampuan berpikir kritis, serta hasil belajar siswa 

sekolah dasar (Aprilia & Putri, 2020; Bali & Zahroh, 2023; Sintarani et al., 2024; Melinda & 

Ariyani, 2024). Namun demikian, diorama konvensional masih memiliki keterbatasan dalam 

menampilkan proses yang bersifat dinamis dan abstrak. 

Perkembangan teknologi memberikan peluang untuk mengatasi keterbatasan tersebut 

melalui pemanfaatan Augmented Reality (AR). AR merupakan teknologi yang memadukan 

objek virtual dengan lingkungan nyata secara real-time melalui perangkat digital, sehingga 

pengguna dapat melihat representasi visual yang lebih interaktif dan kontekstual. Pemanfaatan 

AR dalam pembelajaran terbukti mampu meningkatkan keterlibatan siswa, memperjelas 

konsep abstrak, serta mendukung pencapaian hasil belajar yang lebih baik (Antayulia et al., 

2024; Purwanto et al., 2025). Selain itu, penggunaan media berbasis teknologi juga 

berkontribusi dalam meningkatkan literasi digital siswa sekolah dasar (Resti et al., 2024). 

Integrasi diorama dengan teknologi Augmented Reality menjadi alternatif media 

pembelajaran yang potensial. Perpaduan media konkret dan visualisasi digital memungkinkan 

siswa tidak hanya mengamati miniatur secara fisik, tetapi juga mengeksplorasi animasi dan 

objek tiga dimensi yang memperkaya pemahaman konsep. Media Diorama berbasis Augmented 

Reality (DioAR) dinilai mampu menghadirkan pembelajaran yang lebih interaktif, kontekstual, 

dan berpusat pada siswa. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pengembangan media 

berbasis AR dapat mendorong keterlibatan aktif, kemandirian belajar, serta kemampuan 

berpikir tingkat tinggi siswa (Faizannisa et al., 2025; Antayulia et al., 2024). 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian pengembangan ini difokuskan pada 

pengembangan media Diorama Augmented Reality (DioAR) pada materi perubahan wujud 

benda untuk siswa kelas IV sekolah dasar. Permasalahan penelitian diarahkan pada bagaimana 

proses pengembangan media DioAR serta bagaimana hasil uji validitas media yang 

dikembangkan. Uji validitas dilakukan untuk memastikan kelayakan media ditinjau dari aspek 

materi, bahasa, dan media. Diharapkan media yang dikembangkan dapat menjadi alternatif 

solusi pembelajaran IPAS yang inovatif dan aplikatif, serta mendukung terciptanya pengalaman 

belajar yang lebih bermakna bagi peserta didik. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (Research and 

Development/R&D) yang bertujuan menghasilkan produk media pembelajaran sekaligus 

menilai tingkat kelayakannya sebelum digunakan dalam proses pembelajaran. Produk yang 

dikembangkan berupa media Diorama berbasis Augmented Reality (DioAR) pada materi 

perubahan wujud benda untuk siswa kelas IV sekolah dasar. Fokus utama penelitian diarahkan 

pada proses pengembangan media serta pengujian kelayakan produk melalui validasi ahli. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada tahapan ADDIE 

yang meliputi analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Namun, 

pelaksanaan penelitian dibatasi sampai pada tahap pengembangan (develop) dan uji validitas 

produk. Tahap implementasi dan evaluasi secara luas belum dilakukan karena penelitian ini 

difokuskan pada penilaian kelayakan media sebelum digunakan dalam pembelajaran di kelas. 

Pembatasan ini dilakukan untuk memastikan bahwa media yang dihasilkan telah memenuhi 

standar kelayakan dari berbagai aspek sebelum diujicobakan kepada peserta didik. 

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik 

peserta didik, serta kesesuaian materi perubahan wujud benda dengan media yang akan 

dikembangkan. Tahap perancangan meliputi penyusunan konsep media, desain tampilan 

diorama, perencanaan alur penggunaan media, serta integrasi teknologi Augmented Reality. 
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Selanjutnya, pada tahap pengembangan, rancangan yang telah disusun direalisasikan menjadi 

produk media DioAR, kemudian dilakukan uji validitas oleh para ahli untuk menilai kualitas 

media yang dihasilkan. Pengolahan data dalam penelitian ini menggunakan kombinasi 

pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari masukan, saran, dan 

komentar para validator yang digunakan sebagai bahan perbaikan dan penyempurnaan media. 

Data kuantitatif diperoleh dari hasil penilaian para ahli yang mencakup ahli materi, ahli bahasa, 

dan ahli media. Penilaian dilakukan menggunakan instrumen berupa angket dengan skala Likert 

untuk mengukur tingkat kelayakan media pada setiap aspek penilaian. 

Hasil penilaian kuantitatif kemudian dihitung untuk memperoleh skor total dan 

persentase kelayakan. Persentase tersebut selanjutnya diinterpretasikan ke dalam kategori 

kelayakan sebagai dasar penentuan kualitas media Diorama berbasis Augmented Reality 

(DioAR). Adapun rekapitulasi hasil penilaian kelayakan media disajikan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Skala Likert 

No. Kategori Skor 

1 Sangat Setuju (SS) 5 

2 Setuju (S) 4 

3 Netral (N) 3 

4 Tidak Setuju (TS) 2 

5 Sangat Tidak Setuju 

(STS) 

1 

 

Setelah proses validasi selesai, skor yang diperoleh dari lembar penilaian direkap dan 

dijumlahkan untuk memperoleh total skor pada tiap aspek maupun keseluruhan indikator. Total 

skor tersebut diubah ke dalam bentuk persentase validitas agar tingkat kelayakan produk dapat 

dinilai lebih objektif serta mudah dibaca dan dipahami. Adapun perhitungan persentase 

validitas dilakukan dengan menggunakan rumus berikut: 

 

𝑉𝑎ℎ =  
𝑇𝑠𝑒

𝑇𝑠ℎ
 𝑥 100% 

Keterangan:  

𝑉𝑎ℎ = Validasi ahli 

𝑇𝑠𝑒 = Total skor yang diperoleh 

𝑇𝑠ℎ = Total skor maksimal 

 

Persentase validitas yang diperoleh digunakan untuk menetapkan kategori kevalidan 

produk berdasarkan pedoman interpretasi. Kriteria kevalidan yang digunakan disajikan dalam 

Tabel 2 sebagai berikut: 

Tabel 2. Kriteria Kevalidan 

Kriteria Pencapaian Nilai (%) Kategori Kevalidan 

≥ 81,5 – 100 Sangat Valid 

≥ 62,5 − 81,5 Valid 

≥ 43,5 – 62,5 Kurang Valid 
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≥ 25 – 43,5 Tidak Valid 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Hasil penelitian ini berupa produk media pembelajaran berbentuk diorama yang 

dipadukan dengan teknologi Augmented Reality (AR) untuk materi perubahan wujud benda 

pada siswa kelas IV sekolah dasar. Media diorama dikembangkan dalam format lembar 

berukuran A4 dan dibagi ke dalam empat bagian utama yang merepresentasikan jenis 

perubahan wujud, yaitu menguap, mengembun, mencair, dan membeku. Setiap bagian 

dirancang untuk menggambarkan peristiwa perubahan wujud yang dekat dengan kehidupan 

sehari-hari siswa, sehingga konsep yang dipelajari tidak bersifat abstrak semata, tetapi dapat 

diamati secara visual dan kontekstual. Integrasi AR memungkinkan siswa memperoleh 

penguatan visual berupa simulasi proses perubahan wujud melalui pemindaian menggunakan 

perangkat gawai. 

Diorama dikembangkan sebagai media pembelajaran tiga dimensi yang menekankan 

keterlibatan aktif peserta didik. Setiap ruang konsep dilengkapi dengan miniatur objek, 

keterangan singkat, istilah kunci, serta penanda pemindaian berupa QR code. Penanda tersebut 

terhubung dengan konten Augmented Reality yang dikembangkan menggunakan aplikasi 

Assemblr Edu. Ketika siswa memindai QR code pada bagian tertentu di diorama, akan muncul 

visualisasi objek virtual yang menggambarkan proses perubahan wujud secara bertahap, seperti 

perubahan air menjadi uap atau es yang berangsur mencair. Visualisasi ini membantu siswa 

mengaitkan konsep ilmiah dengan fenomena nyata yang sering mereka jumpai. 

Proses pengembangan media mengacu pada alur model ADDIE dan dibatasi hingga 

tahap pengembangan (development) karena fokus penelitian diarahkan pada pengujian 

kelayakan produk. Pada tahap analisis, diperoleh temuan bahwa pembelajaran materi 

perubahan wujud benda di kelas masih didominasi oleh penjelasan lisan dan penggunaan 

gambar statis, sehingga siswa mengalami kesulitan dalam memahami proses perubahan yang 

bersifat dinamis. Keterbatasan media konkret dan visualisasi proses menjadi faktor yang 

mempengaruhi rendahnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Berdasarkan kondisi 

tersebut, media diorama berbasis AR dipilih sebagai solusi untuk menghadirkan pengalaman 

belajar yang lebih nyata dan interaktif. 

Tahap perancangan dilakukan dengan menyusun struktur diorama secara sistematis, 

meliputi pembagian ruang konsep pada bidang A4, alur penggunaan media, serta desain visual 

yang disesuaikan dengan karakteristik perkembangan kognitif siswa sekolah dasar. 

Perancangan mencakup penyusunan tata letak miniatur, penempatan istilah dan penjelasan 

singkat, serta pengaturan posisi QR code agar mudah diakses. Selain itu, rancangan konten AR 

disusun secara terencana dengan menentukan jenis objek virtual yang ditampilkan pada setiap 

ruang, tujuan visualisasi, serta bentuk interaksi sederhana yang dapat dilakukan siswa, seperti 

mengamati objek dari berbagai sudut pandang. 

Pada tahap pengembangan, seluruh rancangan direalisasikan menjadi produk media 

yang siap digunakan. Diorama dicetak sesuai desain yang telah disusun dan diintegrasikan 

dengan konten AR melalui aplikasi Assemblr Edu. Setelah proses integrasi selesai, dilakukan 

pengujian fungsional untuk memastikan setiap QR code dapat dipindai dengan baik, objek 

virtual muncul sesuai ruang konsep, serta tampilan AR berjalan stabil pada berbagai perangkat 

gawai. Pengujian ini juga bertujuan memastikan media dapat digunakan secara runtut dan 

mudah dipahami, baik oleh siswa secara mandiri maupun dengan pendampingan guru. 
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Uji kelayakan media dilakukan melalui validasi oleh para ahli yang mencakup ahli 

materi, ahli bahasa, dan ahli media. Validasi materi difokuskan pada ketepatan konsep 

perubahan wujud benda, kesesuaian isi dengan capaian pembelajaran kelas IV, serta kelogisan 

urutan penyajian materi. Validasi bahasa menilai kejelasan instruksi, keterbacaan teks, dan 

ketepatan penggunaan istilah sesuai dengan tingkat perkembangan siswa. Sementara itu, 

validasi media menitikberatkan pada kualitas tampilan diorama, kerapian tata letak, kemudahan 

penggunaan, serta efektivitas integrasi Augmented Reality dalam mendukung pemahaman 

konsep. Hasil validasi menunjukkan bahwa media diorama berbasis AR memenuhi kriteria 

kelayakan sebagai media pembelajaran pendukung pada materi perubahan wujud benda. 

 

Tabel 3. Hasil Validasi Uji Kelayakan Ahli Media 

Aspek 

Penilaian 

Kriteria Skor Ahli 

 

 

 

 

 

 

Tampilan dan 

Penggunaan 

Media 

Media DioAR mudah digunakan oleh guru dan siswa 

dalam pembelajaran. 

4 

Warna pada media DioAR memiliki kontras yang 

sesuai sehingga tampilan terlihat jelas. 

4 

Kombinasi warna pada tampilan DioAR menarik dan 

konsisten. 

4 

Penataan teks, gambar, dan elemen visual dalam DioAR 

rapi dan proporsional 

4 

Media DioAR menyediakan petunjuk penggunaan yang 

jelas dan mudah dipahami. 

5 

Jenis dan ukuran font pada media DioAR sesuai 

karakteristik siswa kelas IV dan mudah dibaca. 

5 

Animasi/objek AR pada DioAR tampil dengan jelas, 

tidak pecah, dan menarik. 

5 

Gambar dan objek 3D yang digunakan sesuai dengan isi 

materi perubahan wujud benda. 

5 

Penggunaan multimedia (gambar, animasi, AR) 

mendukung materi dan tidak mengganggu fokus 

belajar. 

5 

Media DioAR dikembangkan dengan sederhana, 

fleksibel, dan mudah dioperasikan. 

5 

Jumlah Skor Akhir 46 

Jumlah Skor Maksimal 50 

Presentasi Keseluruhan 92% 

Kategori Sangat 

Layak 

 

Berdasarkan Tabel 3, hasil validasi oleh ahli media menunjukkan bahwa media DioAR 

memperoleh skor akhir sebesar 46 dari skor maksimal 50 dengan persentase kelayakan 92% 

dan kategori sangat layak. Capaian ini mengindikasikan bahwa aspek tampilan dan penggunaan 

media telah memenuhi standar media pembelajaran yang efektif. Seluruh indikator, mulai dari 

kemudahan penggunaan, konsistensi dan kontras warna, keterbacaan teks, hingga kualitas 

animasi dan objek Augmented Reality, memperoleh skor tinggi. Penilaian maksimal pada 

indikator kejelasan petunjuk penggunaan, kualitas multimedia, serta fleksibilitas pengoperasian 
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menunjukkan bahwa DioAR tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga praktis dan ramah 

pengguna, baik bagi guru maupun siswa kelas IV. 

 

Tabel 4. Hasil Validasi Uji Kelayakan Ahli Materi 

Aspek 

Penilaian 

Kriteria Skor Ahli 

 

 

Kesesuian 

Materi 

dengan 

Pembelajaran 

Materi perubahan wujud benda pada media DioAR 

sesuai dengan Capaian Pembelajaran kelas IV. 

5 

Materi yang disajikan telah mengacu pada tujuan 

pembelajaran. 

4 

Konten DioAR dapat membantu siswa mencapai 

kompetensi dasar terkait perubahan wujud benda. 

5 

Media DioAR berbasis Augmented Reality pada materi 

perybahan wujud benda kelas VI SD relevan dengan 

materi yang dipelajari siswa. 

4 

 

 

Kelayakan Isi 

Penyajian materi menarik dan menumbuhkan minat 

belajar siswa. 

5 

Animasi/visualisasi pada AR mendukung pemahaman 

konsep. 

5 

Ilustrasi yang digunakan dalam media DioAr berbasis 

Augmented Reality mendukung pemahaman materi 

perubahan wujud benda 

4 

Kedalaman 

Materi 

Materi yang disajikan dalam media memiliki 

kedalaman pemahaman yang sesuai dengan tingkat 

kemampuan siswa. 

4 

Materi disajikan secara runtut dari konsep sederhana ke 

konsep lebih rinci. 

5 

 

Kejelasan 

Penyampaian 

Informasi 

Informasi yang disajikan jelas, ringkas, dan mudah 

dipahami siswa. 

5 

Media DioAR dapat membantu guru dalam 

menyampaikan materi secara efektif. 

5 

Penyajian media menarik dan tidak membosankan bagi 

siswa. 

5 

Jumlah Skor Akhir 56 

Jumlah Skor Maksimal 60 

Presentasi Keseluruhan 93,33% 

Kategori Sangat 

Layak 

 

Hasil validasi ahli materi pada Tabel 4 menunjukkan skor akhir sebesar 56 dari skor 

maksimal 60 dengan persentase kelayakan 93,33% dan kategori sangat layak. Temuan ini 

menunjukkan bahwa materi perubahan wujud benda yang disajikan dalam media DioAR telah 

sesuai dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran kelas IV. Penyajian materi dinilai 

runtut, memiliki kedalaman yang sesuai dengan tingkat perkembangan siswa, serta didukung 

oleh visualisasi dan animasi AR yang relevan. Selain itu, media dinilai mampu membantu guru 

menyampaikan materi secara efektif dan menumbuhkan minat belajar siswa, sehingga 

memperkuat fungsi DioAR sebagai media pendukung pembelajaran yang bermakna. 
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Tabel 5. Hasil Validasi Uji Kelayakan Ahli Bahasa 

Aspek Penilaian Kriteria Skor Ahli 

Akurasi 

Struktur Bahasa 

Media DioAR menggunakan ungkapan yang 

sederhana untuk dipahami. 

5 

Akurasi Ejaan Media DioAR menegaskan informasi dengan 

menyesuaikan pola kalimat dalam Bahasa 

Indonesia. 

5 

Akurasi Tata 

Bahasa 

Media DioAR mengikuti tata ejaan yang sesuai 

dengan pedoman ejaan Bahasa Indonesia 

5 

Keefektifan Tata 

Bahasa 

Materi yang disajikan dalam media DioAR 

mengikuti peraturan tanda baca yang berlaku 

dalam kalimat. 

5 

Keefektifan 

Kalimat 

Media DioAR menggunakan kalimat yang 

sederhana serta langsung pada inti materi. 

5 

Kebakuan 

Kalimat 

Media DioAR memakai istilah baku sesuai 

dengan KBBI. 

5 

Memahami Isi 

dari Pesan atau 

Informasi 

Media DioAR menyajikan informasi 

pembelajaran dengan Bahasa yang umum dan 

menarik 

5 

Kemampuan 

memotivasi 

Peserta Didik 

Media DioAR menggunakan Bahasa yang 

mampu menginspirasi motivasi peserta didik 

dalam pembelajaran. 

5 

Kecocokan 

dengan 

Pertumbuhan 

Intelektual 

Peserta Didik 

Media DioAR memakai Bahasa yang sesuai 

dengan tingkat perkembangan kognitif peserta 

didik. 

5 

Kecocokan 

dengan 

Pertumbuhan 

Emosi Peserta 

Didik 

Media DioAR menggunakan Bahasa yang cocok 

dengan tingkat kematangan emosional peserta 

didik. 

5 

Jumlah Skor Ahli 100 

Jumlah Skor Maksimal 50 

Presentasi Keseluruhan 100% 

Kategori Sangat 

Layak 

  

 Berdasarkan Tabel 5, hasil validasi ahli bahasa menunjukkan skor maksimal dengan 

persentase kelayakan sebesar 100% dan kategori sangat layak. Seluruh aspek kebahasaan, 

meliputi ketepatan struktur kalimat, ejaan, tata bahasa, kebakuan istilah, serta kejelasan dan 

keefektifan kalimat, memperoleh skor sempurna. Bahasa yang digunakan dalam media DioAR 

dinilai sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia serta selaras dengan tingkat perkembangan 

kognitif dan emosional siswa kelas IV. Selain itu, aspek kemampuan bahasa dalam memotivasi 
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peserta didik juga memperoleh penilaian sangat tinggi, yang menunjukkan bahwa media tidak 

hanya komunikatif dan mudah dipahami, tetapi juga mampu mendorong keterlibatan dan minat 

belajar siswa. 

Perhitungan tingkat kevalidan pada masing-masing aspek tersebut dilakukan 

berdasarkan skor yang diperoleh dari lembar penilaian ahli, kemudian diolah sesuai teknik 

analisis yang digunakan. Hasil perhitungan kevalidan dari tiap validator selanjutnya dirangkum 

dan disajikan dalam Tabel 6 sebagai berikut: 

 

Tabel 6. Hasil Validasi Dari Validator 

Validator Skor Ahli Skor 

Maksimal 

Presentase Kategori 

Ahli Media 46 50 100% Sangat Layak 

Ahli Materi 56 60 93,33% Sangat Layak 

Ahli Bahasa 50 50 100% Sangat Layak 

 

Berikut menyajikan dokumentasi tampilan Diorama Berbasis Augmented Reality yang 

telah dikembangkan dapat dilihat pada Gambar 1: 

 

 
Gambar 1 Tampilan Diorama Berbasis Augmented Reality 

 

Pembahasan 

Pengembangan media pembelajaran merupakan bagian penting dari inovasi pedagogik 

yang bertujuan menjawab tantangan pembelajaran di sekolah dasar, khususnya dalam 

menyajikan konsep abstrak agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Media pembelajaran 

yang dirancang secara sistematis tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi juga 

sebagai sarana untuk menciptakan pengalaman belajar yang aktif, bermakna, dan berpusat pada 

siswa. Arsyad (2020) menegaskan bahwa media pembelajaran yang tepat mampu memperjelas 

pesan pembelajaran, meningkatkan perhatian siswa, serta mendorong keterlibatan kognitif yang 

lebih tinggi. Dengan demikian, pengembangan media perlu mempertimbangkan karakteristik 

peserta didik, tujuan pembelajaran, serta konteks materi agar dapat mengatasi kesulitan belajar 

yang sering muncul di kelas. 

Salah satu media yang relevan untuk siswa sekolah dasar adalah diorama. Diorama 

merupakan representasi tiga dimensi yang mampu menghadirkan objek, peristiwa, atau proses 

secara konkret sehingga memudahkan siswa memahami hubungan antar konsep. Berbagai 

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan diorama efektif dalam meningkatkan pemahaman 

konsep, keterampilan berpikir tingkat tinggi, serta kreativitas siswa karena media ini 

memungkinkan siswa melakukan pengamatan langsung dan membangun pemahaman melalui 

visualisasi nyata (Aprilia & Putri, 2020; Bali & Zahroh, 2023; Sintarani et al., 2024). 
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Karakteristik tersebut sangat sesuai dengan tahap perkembangan kognitif siswa sekolah dasar 

yang masih dominan berpikir konkret dan membutuhkan bantuan visual serta manipulatif untuk 

memahami konsep sains. 

Seiring dengan perkembangan teknologi pendidikan, diorama konvensional kemudian 

dikembangkan dengan mengintegrasikan teknologi Augmented Reality (AR). Integrasi ini 

memperkuat fungsi diorama dengan menambahkan lapisan informasi digital berupa objek tiga 

dimensi, animasi, maupun penjelasan tambahan yang dapat diakses melalui perangkat gawai. 

Media berbasis AR memungkinkan siswa tidak hanya melihat miniatur secara statis, tetapi juga 

mengeksplorasi proses dan perubahan yang terjadi secara dinamis. Sejumlah studi 

menunjukkan bahwa media AR mampu meningkatkan hasil belajar, literasi sains, kreativitas, 

serta keterlibatan belajar siswa sekolah dasar karena memberikan pengalaman belajar yang 

lebih interaktif dan kontekstual (Antayulia et al., 2024; Purwanto et al., 2025; Faizannisa et al., 

2025). Dengan demikian, diorama berbasis AR menjadi bentuk media hibrid yang 

menggabungkan kekuatan pengalaman konkret dan visualisasi digital. 

Dalam konteks penelitian ini, media yang dikembangkan berupa diorama berbasis AR 

pada materi perubahan wujud benda untuk siswa kelas IV sekolah dasar. Materi perubahan 

wujud benda dipilih karena memiliki karakteristik proses yang bertahap dan bersifat abstrak 

apabila hanya dijelaskan secara verbal. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa 

pembelajaran materi perubahan wujud benda akan lebih efektif apabila didukung oleh media 

visual dan eksperimen, sehingga siswa dapat mengamati proses perubahan secara lebih nyata 

(Wandini et al., 2022; Yuliani et al., 2025). Oleh karena itu, diorama disusun dalam beberapa 

ruang konsep yang merepresentasikan tahapan perubahan wujud, dilengkapi dengan ilustrasi, 

pewarnaan, serta label konsep yang ramah anak. Pemanfaatan aplikasi desain seperti Canva 

mendukung tampilan media agar lebih menarik dan proporsional, sedangkan penggunaan 

platform Assemblr Edu memungkinkan integrasi objek dan animasi AR yang mudah diakses 

oleh siswa. 

Pengembangan media ini menggunakan model ADDIE karena memberikan kerangka 

kerja yang sistematis dan terstruktur, mulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi produk. 

Model ADDIE banyak digunakan dalam penelitian pengembangan media pembelajaran karena 

fleksibel dan mudah disesuaikan dengan tujuan penelitian (Rachma et al., 2023; Rahayu, 2025). 

Dalam penelitian ini, tahapan ADDIE dibatasi hingga tahap Development, dengan fokus pada 

menghasilkan produk media yang layak berdasarkan hasil validasi ahli. Pembatasan ini sejalan 

dengan tujuan penelitian pengembangan tahap awal yang menitikberatkan pada kualitas dan 

kelayakan produk sebelum diimplementasikan secara luas. 

Hasil validasi menunjukkan bahwa media diorama berbasis AR dinilai sangat layak dari 

aspek materi, bahasa, dan media. Validator materi menekankan pentingnya penguatan konsep 

melalui penambahan video pembelajaran. Hal ini sejalan dengan temuan bahwa kombinasi 

media visual, audio, dan animasi mampu memperkuat pemahaman konsep sains serta 

membantu siswa mengikuti alur proses secara runtut (Yuliani et al., 2025). Video pembelajaran 

berfungsi sebagai penghubung antara pengamatan pada diorama fisik dan visualisasi AR, 

sehingga siswa memperoleh gambaran yang lebih utuh tentang perubahan wujud benda. 

Dari aspek kebahasaan, media dinilai telah menggunakan bahasa yang sesuai dengan 

tingkat perkembangan siswa kelas IV, jelas, dan mudah dipahami. Kejelasan instruksi dan 

kesesuaian istilah ilmiah menjadi faktor penting dalam media pembelajaran sekolah dasar agar 

tidak menimbulkan miskonsepsi (Resti et al., 2024). Sementara itu, validasi media menyoroti 

pentingnya peningkatan interaktivitas melalui fitur rotasi objek AR. Fitur ini memungkinkan 

siswa mengamati objek dari berbagai sudut pandang, sehingga proses eksplorasi menjadi lebih 
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mendalam dan tidak bersifat pasif. Temuan ini selaras dengan penelitian yang menunjukkan 

bahwa media pembelajaran interaktif mampu meningkatkan keterlibatan siswa, kreativitas, 

serta kemampuan berpikir kritis (Melinda & Ariyani, 2024; Sintarani et al., 2024). 

Secara keseluruhan, akumulasi penilaian para validator menunjukkan bahwa media 

diorama berbasis Augmented Reality berada pada kategori sangat layak untuk digunakan 

sebagai media pendukung pembelajaran di sekolah dasar. Hasil ini memperkuat temuan 

penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa pengembangan media inovatif berbasis 

permainan, diorama, maupun teknologi digital dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan 

pengalaman belajar siswa (Fatih & Alfi, 2021; Maysaroh et al., 2024). Dengan karakteristik 

yang konkret, interaktif, dan kontekstual, media diorama berbasis AR berpotensi meningkatkan 

ketertarikan, motivasi, serta pemahaman siswa terhadap materi perubahan wujud benda. Oleh 

karena itu, media ini layak untuk dikembangkan lebih lanjut hingga tahap implementasi dan 

evaluasi guna menguji efektivitasnya terhadap hasil belajar siswa secara empiris. 

 

KESIMPULAN 

 Media diorama berbasis Augmented Reality (AR) berhasil dikembangkan untuk 

pembelajaran IPAS materi Perubahan Wujud Benda pada siswa kelas IV Sekolah Dasar. Produk 

dinyatakan sangat valid pada aspek materi, bahasa, dan media, sehingga layak digunakan 

sebagai media pendukung pembelajaran. Revisi yang dilakukan berfokus pada penguatan 

penyajian materi melalui penambahan video pendukung, serta peningkatan kualitas 

interaktivitas AR dengan menambahkan fitur objek dapat diputar (rotate) agar siswa dapat 

mengamati visualisasi dari berbagai sudut secara lebih optimal. Penelitian selanjutnya 

disarankan melanjutkan tahap pengembangan pada uji coba kelompok kecil dan implementasi 

untuk menguji kepraktisan penggunaan media serta dampaknya terhadap pemahaman konsep 

dan hasil belajar peserta didik. 
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