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ABSTRACT

This study aims to create a diorama media based on augmented reality as a means
to improve the learning outcomes of science in the food chain material for fifth grade
students of Tunggul State Elementary School. As well as being used to overcome
the minimal use of technology-based media and interactive media in Tunggul State
Elementary School. The method used in this study is the development of R&D
(Research and Development) which follows the ADDIE development model, this
study specifically focuses on the "Implementation”, emphasizing the effectiveness
test of the media products developed through pre-test and post-test. The results
show that the augmented reality-based diorama learning media is very effective,
with a score of 83.1% on the post-test results and is declared effective. So the
augmented reality-based diorama media is declared feasible and valid for use, and
effective in improving learning outcomes.

Keywords: diorama media, augmented reality, IPAS, learning outcomes, elementary

school
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan sebuah media diorama berbasis
augmented reality sebagai sarana untuk meningkatkan hasil belajar IPAS pada
materi rantai makanan bagi siswa kelas V SD Negeri Tunggul. Serta digunakan
untuk mengatasi minimnya penggunaan media berbasis teknologi dan media
interaktif di SD Negeri Tunggul. Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu
pengembangan R&D (Research and Development) yang mengikuti model
pengembangan ADDIE, penelitian ini secara khusus berfokus pada tahapan
"Implementation”, menekankan uji keefektifan produk media yang dikembangkan
melalui pre-test dan post-test. Hasil menunjukkan bahwa media pembelajaran
diorama berbasis augmented reality sangat efektif, dengan mendapatkan nilai
sebesar 83,1% pada hasil post-test dan dinyatakan efektif. Jadi media diorama
berbasis augmented reality dinyatakan layak dan valid untuk digunakan, serta
efektif untuk meningkatkan hasil belajar.

Kata Kunci: media diorama, augmented reality, IPAS, hasil belajar, SD
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A.Pendahuluan sejalan dengan perkembangan

Pendidikan merupakan elemen
mendasar dalam kehidupan
manusia. Upaya untuk
meningkatkan kualitas pendidikan
sangat penting guna
mengoptimalkan potensi peserta
didik agar mereka siap menghadapi
tantangan di masa depan. Esensi
dari pendidikan adalah membina
anak agar tumbuh dan berkembang
secara jasmani maupun rohani,
sehingga mereka menjadi pribadi
yang berakhlak mulia dan mampu
memberikan teladan dalam
kehidupan sehari-hari  (Sujana,
2019).

Berdasarkan pengertian
tersebut, dapat disimpulkan bahwa
peran pendidikan adalah untuk
memperkaya pengetahuan dan
meningkatkan mutu melalui
kegiatan belajar-mengajar  di
lingkungan sekolah. Oleh karena
itu, penyelenggaraan pendidikan
yang efektif menjadi hal yang
krusial dalam mencapai kualitas
yang maksimal (Maritsa et al,
2021).

Seiring berjalannya waktu dan
pesatnya kemajuan teknologi,
peran teknologi semakin melekat
dalam kehidupan  sehari-hari,

ilmu pengetahuan, khususnya di
bidang pendidikan. Dalam kegiatan
pembelajaran, media pembelajaran
memiliki fungsi penting sebagai alat
bantu untuk menyampaikan materi
kepada siswa serta menjadi sarana
komunikasi antara guru dan
peserta didik selama proses belajar
mengajar, (Jannah, et al, 2023).
Pemanfaatan media pembelajaran
membantu meningkatkan
pemahaman peserta didik,
menyajikan materi secara lebih
menarik, serta membangkitkan
semangat belajar mereka. Dengan
demikian, proses pembelajaran
menjadi lebih optimal, efektif, dan
efisien, (Nurul Audie, 2019).
Dengan berkembangnya teknologi,
media pembelajaran saat ini
dilengkapi dengan fitur interaktif
yang dapat memberikan
pengalaman belajar yang lebih
mendalam dan sesuai dengan
konteks bagi para siswa, (Saleh &
Syahruddin, (2023). Pemanfaatan
media berbasis teknologi membuat
proses pembelajaran lebih atraktif,
interaktif, dan sesuai dengan
kebutuhan  zaman,  sehingga
mampu menjawab tantangan dunia

pendidikan yang kian kompleks.
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Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara yang dilakukan peneliti
di SD Negeri Tunggul, diketahui
bahwa mayoritas siswa kurang
memperhatikan penjelasan guru,
tampak tidak fokus, dan
menunjukkan tanda-tanda
kejenuhan. Salah satu faktor
penyebabnya adalah keterbatasan
media pembelajaran yang
digunakan, yang cenderung kurang
interaktif dan tidak bervariasi.
Akibatnya, beberapa siswa tampak
bermain dengan alat tulis, berbicara
dengan teman sebaya, serta
kurang berpartisipasi dalam sesi
tanya jawab. Dari wawancara
terungkap bahwa guru masih
dominan menggunakan media
pembelajaran konvensional dan
jarang memanfaatkan teknologi
digital. Sekolah hanya memiliki satu
proyektor yang digunakan secara
bergantian antar kelas.
Penggunaan media digital seperti
presentasi PowerPoint atau video
dari YouTube dalam pembelajaran
IPAS hanya dilakukan 1-2 Kkali.
Guru juga menyatakan bahwa
metode pembelajaran yang
digunakan masih berpusat pada
ceramah, sehingga minat belajar

siswa menurun dan mereka

mengalami kesulitan dalam
memahami materi, terutama pada
topik Rantai Makanan. Siswa kelas
V menunjukkan minat belajar yang
rendah, khususnya ketika
pembelajaran hanya
mengandalkan penjelasan lisan
dan buku teks, sehingga
menyulitkan mereka memahami
fungsi makhluk hidup dalam
ekosistem.

Pada saat pelaksanaan pre-test
yang dilakukan peneliti pada Rabu,
12 Maret 2025, untuk mengukur
pemahaman siswa terhadap materi
rantai makanan sebelum
penggunaan media pembelajaran,
diketahui bahwa dari 10 siswa kelas
V, hanya 30% yang memperoleh
nilai di atas Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKTP), sementara 70%
lainnya belum mencapai standar
tersebut. Berdasarkan kondisi ini,
peneliti terdorong untuk
mengembangkan media
pembelajaran Diorama berbasis
Augmented Reality sebagai upaya
untuk meningkatkan minat belajar
siswa, mempermudah pemahaman
konsep, serta mendorong
perolehan hasil belajar yang lebih
baik, (Putra & Suniasih, 2021).
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Diorama merupakan media
pembelajaran visual yang
menampilkan pemandangan tiga
dimensi (3D) dalam ukuran mini,
dirancang untuk
merepresentasikan situasi atau
kondisi nyata secara lebih konkret.
Media ini terdiri dari miniatur
berbagai objek yang disusun dalam
sebuah  kotak atau wadah,
dilengkapi dengan latar belakang
berupa gambar atau lukisan yang
mendukung suasana yang ingin
divisualisasikan, (Rahmat, et al,
2024). Pemanfaatan teknologi
Augmented Reality pada media
diorama diharapkan mampu
memberikan daya tarik lebih
dibandingkan media pembelajaran
tradisional. Integrasi antara dunia
nyata dan elemen digital secara
langsung memungkinkan siswa
untuk memahami konsep-konsep
yang kompleks dengan lebih
mudah, sekaligus membangkitkan
minat belajar melalui pendekatan
yang interaktif dan menyenangkan.
(lmawan Mustaqim, 2016).

"Kelebihan diorama yang
dipadukan dengan teknologi
Augmented Reality dibandingkan
dengan versi konvensional terletak

pada kemampuannya diakses

kapan saja melalui perangkat
smartphone, dengan tampilan
visual yang mendekati kenyataan.
Aplikasi ini menyediakan sejumlah
fitur tanpa biaya, dan pengguna
dapat melihat konten AR secara
visual melalui kamera pada aplikasi
Assemblr Edu dengan cara
memindai kode QR yang tersedia,
(Aditama et al, 2019).

Studi yang dilakukan oleh
Rahmat dan rekan-rekan (2024)
menitikberatkan pada
pengembangan diorama digital
berbasis Augmented Reality, yang
menawarkan interaksi serta
visualisasi yang lebih menarik
dibandingkan diorama tradisional,
khususnya dalam penyampaian
materi siklus udara. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media ini
memiliki  tingkat validitas dan
kepraktisan yang tinggi, serta
mampu membantu siswa dalam
memahami konsep siklus udara
secara lebih efektif. Selain itu,
media tersebut juga memberikan
pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan bagi peserta didik,
menurut (Nurhuda & Hasanah,
2024), Penggunaan teknologi
Augmented Reality dalam media

pembelajaran memberikan
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kontribusi positif terhadap
peningkatan pemahaman siswa,
karena penyajian materi dalam
bentuk tiga dimensi memungkinkan
untuk diamati dari berbagai
perspektif. Hasil akhir dari proses
pengembangan menunjukkan
bahwa sistem telah Dberfungsi
sebagaimana yang diharapkan.
Dalam merancang media ini,
peneliti  menggunakan aplikasi
Assemblr EDU sebagai perangkat
pendukung.

Penggunaan diorama berbasis
Augmented Reality dipilih sebagai
solusi alternatif dalam
penyampaian materi pembelajaran
untuk menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan
mendukung  peningkatan hasil
belajar siswa, khususnya pada
topik rantai makanan. Kehadiran
teknologi ini juga mendorong
terciptanya media pembelajaran
yang modern dan relevan dengan
perkembangan zaman.
Berdasarkan pertimbangan
tersebut, peneliti menetapkan judul:
Keefektifan Pengembangan Media
Diorama Berbasis Augmented
Reality dalam Pembelajaran IPAS
untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa Kelas V SD.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini tergolong dalam
jenis Research and Development
(R&D), yang Dbertujuan untuk
mengembangkan suatu produk
media pembelajaran berupa
diorama yang dipadukan dengan
teknologi augmented reality,
(Purnama, 2016). Penelitian ini
menggunakan model
pengembangan ADDIE, vyang
mencakup lima langkah utama,
yaitu tahap analisis, desain,
pengembangan, implementasi,

serta evaluasi, (Anafi, et al 2021).

Implement — - — — - Evaluate ————— Design

\ 3

Develop

\

Gambar 1 Tahap Model ADDIE

Meski demikian, pembahasan
utama dalam artikel ini berpusat
pada tahap 'Implementasi’, yang
secara khusus bertujuan untuk
menguji efektivitas media
pembelajaran yang telah
dikembangkan. Tahapan ini
mencakup pelaksanaan kegiatan

pembelajaran  sesuai  dengan
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rencana yang telah disusun, serta
pelaksanaan evaluasi melalui pre-
test dan post-test guna menilai
sejauh mana media tersebut
berpengaruh terhadap hasil belajar
siswa.

Guna  menilai  pengaruh
penggunaan media pembelajaran
terhadap peningkatan pemahaman
siswa dalam materi rantai makanan
pada mata pelajaran IPAS,
dilakukan evaluasi hasil belajar
melalui soal pilihan ganda yang
disusun berdasarkan indikator
kompetensi dasar. Penilaian ini
dilaksanakan dalam dua tahap,
yakni sebelum dan sesudah
penggunaan media  Diorama
berbasis Augmented Reality (pre-
test dan post-test), dengan tujuan
untuk mengukur perkembangan
hasil belajar peserta didik (Sartini,
2024). Melalui perbandingan antara
skor pre-test dan post-test, peneliti
dapat mengevaluasi adanya
peningkatan maupun penurunan
hasil belajar siswa. Analisis ini
menjadi acuan penting dalam
menilai efektivitas dan keberhasilan
media pembelajaran yang telah
dikembangkan (Helwig, et al, 2021).

Untuk mengevaluasi efektivitas

media pembelajaran  Diorama

berbasis Augmented Reality,
dilakukan analisis menggunakan uji
normalized gain score dengan
membandingkan hasil pre-test dan
post-test yang diberikan kepada
siswa kelas V SD Negeri Tunggul.
Tujuan dari tes ini adalah untuk
menilai sejauh mana media
tersebut mampu meningkatkan
hasil belajar siswa. Instrumen tes
diberikan sebelum dan sesudah
penerapan media, dan skor yang
diperoleh peserta didik kemudian
dihimpun, dianalisis, serta
diklasifikasikan sesuai dengan
kriteria  penilaian yang telah
ditentukan. Analisis pre-test dan
post-test dilakukan menggunakan
metode N-Gain, yakni dengan
menghitung selisih skor keduanya
untuk melihat peningkatan
pemahaman siswa setelah
penggunaan media pembelajaran
yang dikembangkan, (Qouri &
Zulherman, 2023). Adapun
rumusnya sebagai berikut:

_ sport — spre
N — Gain = x 100%
smaks — spre

Ket:
Sport = skor post test
Spre = skor pret test

Smaks = skor maksimal
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Klasifikasi skor N-gain
ditentukan  berdasarkan  hasil
perhitungan nilai N-gain yang
diperoleh. = Pembagian tingkat
efektivitas tersebut dapat dilihat
pada tabel berikut sebagai acuan
kategorisas:

Tabel 1 Kriteria Tingkat Keefektifan
Produk

Presentase Kriteria
<40 Tidak Efektif
40-55 Kurang efektif
56-75 Cukup efektif
>75 Efektif

Sumber: Qouri & Zulherman, (2023)

"Kategori skor N-Gain digunakan
sebagai indikator untuk menilai
tingkat efektivitas media Diorama
berbasis  Augmented  Reality.
Semakin tinggi kategori yang
dicapai, maka semakin besar pula
tingkat efektivitas dari penggunaan
media tersebut dalam proses
pembelajaran.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini  menghasilkan
sebuah produk berupa media
pembelajaran diorama yang
mengintegrasikan teknologi
Augmented Reality, dirancang
khusus untuk siswa kelas V sekolah
dasar. Tujuan utama dari penelitian

ini adalah untuk mendeskripsikan

proses pengembangan media
tersebut  serta mengevaluasi
efektivitasnya dalam meningkatkan
hasil belajar siswa, terutama pada
materi rantai makanan dalam mata
pelajaran IPAS, (Safira, et al, 2022)

Pengembangan media ini
dilatarbelakangi oleh temuan di
lapangan, yakni rendahnya minat
belajar siswa serta kurangnya
pemahaman terhadap materi, yang
disebabkan oleh  penggunaan
media pembelajaran yang masih
bersifat tradisional. Dengan
menggabungkan diorama dan
teknologi  Augmented  Reality,
media ini  dirancang  untuk
menyampaikan materi secara lebih
menarik dan interaktif, sehingga
dapat meningkatkan partisipasi
siswa serta mendukung
pencapaian hasil belajar yang lebih
baik. Efektivitas media dievaluasi
dengan membandingkan nilai pre-
test dan post-test menggunakan
analisis N-Gain Score.

Efektivitas media diorama
berbasis Augmented Reality dinilai
melalui hasil belajar siswa yang
diperoleh dari pelaksanaan tes
setelah penggunaan media
tersebut. Penelitian ini

menggunakan satu jenis evaluasi,
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yaitu post-test, yang dilakukan
setelah  proses  pembelajaran
dengan media diorama AR. Uji
coba produk dilaksanakan di SD
Negeri Tunggul dan melibatkan 10
siswa kelas V. Pengujian dilakukan
satu kali melalui pembelajaran
tatap muka. Selama proses ini,
peneliti juga menyusun modul ajar
sebagai pedoman dalam
pelaksanaan kegiatan
pembelajaran.

Post-test  disusun  dalam
bentuk 20 butir soal pilihan ganda
yang mengacu pada indikator-
indikator kompetensi dasar dari
materi rantai makanan. Tujuan dari
tes ini adalah untuk mengevaluasi
sejauh mana media diorama
berbasis Augmented Reality efektif
dalam meningkatkan pencapaian
hasil belajar siswa.

Perbandingan antara hasil
pre-test dan post-test digunakan
untuk  mengukur  peningkatan
pemahaman siswa. Berdasarkan
hasil analisis, terdapat peningkatan
yang signifikan, dengan nilai rata-
rata N-Gain mencapai 83,1%, yang
dikategorikan dalam tingkat tinggi.
Temuan ini mengindikasikan
bahwa media diorama berbasis
Augmented Reality efektif

digunakan sebagai sarana
pendukung pembelajaran, karena
mampu menyajikan materi secara

lebih menarik dan interaktif.

Tabel 2 Pretest, postest dan N-Gain
Siswa Kelas V

Mean Mean Mean N-  Kiriteria
Pretest Posttest Gain
58% 91 % 83,1% Tinggi

Tabel 2 menyajikan data hasil
uji efektivitas media diorama
berbasis Augmented Reality yang
digunakan dalam pembelajaran
siswa kelas V di SD Negeri
Tunggul.  Pengujian  dilakukan
melalui satu kali sesi pembelajaran
tatap muka, di mana sebanyak 10
siswa mengikuti post-test setelah
menggunakan media tersebut.

Berdasarkan data dalam tabel,
rata-rata skor pre-test siswa
sebesar  58% mencerminkan
rendahnya pemahaman  awal
sebelum  penggunaan  media.
Setelah penerapan media diorama
berbasis Augmented Reality, terjadi
peningkatan yang signifikan pada
hasil post-test, dengan rata-rata
mencapai 91%.

Rata-rata nilai N-Gain yang
diperoleh mencapai 83,1%, yang
termasuk dalam kategori tinggi. Hal

ini  menunjukkan bahwa media
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diorama  berbasis = Augmented penggunaan media  tersebut,
Reality memiliki efektivitas yang dengan rata-rata skor N-Gain
baik dalam meningkatkan hasil sebesar 83,1% yang termasuk
belajar siswa. Temuan ini juga dalam kategori tinggi. Dengan
memperlihatkan bahwa demikian, media ini berpotensi
penggunaan media tersebut menjadi alternatif pembelajaran
mampu  memberikan  kontribusi yang menarik dan interaktif, serta
positif terhadap pemahaman siswa membantu siswa memahami
terhadap materi, menurut Qouri & konsep rantai makanan dengan
Zulherman, (2023). cara yang lebih menyenangkan dan
mendalam.
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