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ABSTRACT

This study aimed to develop an Augmented Reality (AR)-based Water Cycle
Diorama as a learning medium for Phase C elementary school students, to
determine its validity and practicality, and to describe students' responses to its
implementation in science (IPAS) learning. This research employed a Research and
Development (R&D) approach using the ADDIE model, consisting of Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation stages. The study was
conducted at SD Negeri 1 Pisangcandi with one media expert, one material expert,
one fifth-grade teacher, and 21 fifth-grade students as participants. Data were
collected through observations, interviews, questionnaires, and documentation, and
analyzed using descriptive quantitative and qualitative techniques. The findings
revealed that the developed media achieved validity scores of 96.8% from the media
expert and 95.2% from the material expert, both categorized as highly valid. The
teacher's assessment reached 98.5%, indicating that the media was highly practical.
Furthermore, the attractiveness test yielded scores of 97.5% in the small-group trial
and 98.2% in the large-group trial, both categorized as highly attractive. These
findings indicate that the AR-based Water Cycle Diorama is feasible for science
learning because it effectively visualizes abstract concepts, promotes interactive
learning, and supports active, contextual, and student-centered instruction.

Keywords: Augmented Reality, diorama, learning media, water cycle
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Diorama Siklus Air berbasis
Augmented Reality (AR) bagi murid fase C sekolah dasar, mengetahui tingkat
validitas dan kepraktisan media, serta mendeskripsikan respons peserta didik
terhadap penggunaannya dalam pembelajaran IPAS. Penelitian menggunakan
metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE
yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 1 Pisangcandi dengan subjek
penelitian terdiri atas satu ahli media, satu ahli materi, satu guru kelas V, dan 21
murid kelas V. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara,
angket, dan dokumentasi, sedangkan analisis data menggunakan analisis deskriptif
kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan memperoleh persentase validasi ahli media sebesar 96,8% dan ahli
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materi sebesar 95,2% dengan kategori sangat valid, sedangkan penilaian guru
memperoleh persentase 98,5% dengan kategori sangat praktis. Hasil uji coba
kelompok kecil memperoleh persentase 97,5% dan kelompok besar 98,2% dengan
kategori sangat menarik. Temuan tersebut menunjukkan bahwa media Diorama

Siklus Air berbasis Augmented Reality

layak digunakan sebagai media

pembelajaran IPAS karena mampu menyajikan konsep siklus air secara lebih
konkret, interaktif, dan menarik sehingga mendukung pembelajaran yang aktif,
kontekstual, dan berpusat pada peserta didik.

Kata Kunci: Augmented Reality, diorama, media pembelajaran, siklus air

A. Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital
telah membawa perubahan yang
signifikan dalam dunia pendidikan
sehingga proses
dituntut

pembelajaran
menjadi  lebih  inovatif,
interaktif, dan berpusat pada peserta
didik. Guru tidak lagi hanya berperan
sebagai penyampai informasi, tetapi
juga sebagai fasilitator yang mampu
memanfaatkan teknologi untuk
menciptakan pengalaman belajar
yang bermakna sesuai karakteristik
peserta didik abad ke-21
(Panggabean & Misykah, 2025).
Pemanfaatan media pembelajaran
berbasis teknologi terbukti mampu
meningkatkan perhatian, motivasi,
partisipasi, serta pemahaman konsep
peserta didik karena materi dapat
disajikan secara lebih menarik dan
kontekstual. Kondisi tersebut sejalan
Kurikulum

dengan implementasi

Merdeka yang menekankan

pembelajaran aktif, kontekstual, dan
berorientasi pada pengembangan
kompetensi peserta didik melalui
pengalaman belajar yang bermakna
(Zahro, Syahda, & Ni’'mah, 2025).

Salah satu materi IPAS di
sekolah dasar yang memerlukan
dukungan media  pembelajaran
inovatif adalah materi siklus air. Materi
ini memuat proses alam yang
berlangsung secara dinamis dan
sebagian besar tidak dapat diamati
secara langsung oleh peserta didik
sehingga termasuk konsep yang
bersifat abstrak. Kondisi tersebut
menyebabkan banyak peserta didik
mengalami kesulitan dalam
memahami hubungan antarproses,
seperti evaporasi, kondensasi,
presipitasi, dan infiltrasi apabila
pembelajaran hanya mengandalkan
buku teks atau penjelasan verbal
(Subhi, Solbia, Herlina, & Caramoy,

2025). Penggunaan media
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pembelajaran  konvensional yang
bersifat statis juga belum mampu
mengakomodasi kebutuhan belajar
peserta didik sehingga berdampak
pada rendahnya pemahaman konsep
dan hasil belajar. Keterbatasan media
pembelajaran interaktif menyebabkan
partisipasi siswa dalam pembelajaran
IPA masih rendah (Kusumawati &

Prastiwi, 2025).

Permasalahan tersebut juga
ditemukan di kelas V SD Negeri 1
Pisangcandi. Berdasarkan  hasil
observasi dan wawancara dengan
guru kelas, proses pembelajaran IPAS
masih didominasi metode ceramah
dengan bantuan media sederhana
berupa PowerPoint, buku paket, dan
video pembelajaran dari YouTube.
Meskipun media tersebut telah
memanfaatkan teknologi,
penyajiannya masih bersifat satu arah
dan belum mampu memvisualisasikan
proses siklus air secara utuh.
Akibatnya, peserta didik mengalami
kesulitan memahami istilah-istilah
iImiah, kurang aktif dalam
pembelajaran, serta mudah merasa
bosan. Hasil analisis kebutuhan
melalui angket juga menunjukkan
bahwa sebagian besar peserta didik
menginginkan media pembelajaran

yang lebih interaktif, dapat

dioperasikan melalui smartphone
menggunakan QR Code, serta
mampu menampilkan animasi tiga
dimensi agar materi lebih mudah

dipahami.

Berbagai penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa pemanfaatan
media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) memberikan
dampak positif terhadap proses
pembelajaran IPA di sekolah dasar.
Winanto, (2025)

melaporkan bahwa media AR mampu

Gutama &

meningkatkan hasil belajar siswa
pada materi siklus air. Pujianti, (2025)
menemukan bahwa media AR
memiliki tingkat validitas yang sangat
tinggi serta efektif meningkatkan
keterlibatan peserta didik selama
pembelajaran. Ratu & Talakua, (2024)
juga menyatakan bahwa media
pembelajaran berbasis AR layak
digunakan karena mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih
interaktif. Selanjutnya, Komarudin,
(2025) mengungkapkan bahwa
integrasi  teknologi AR  dapat
membantu memvisualisasikan
konsep-konsep IPA yang bersifat
abstrak sehingga lebih mudah
dipahami peserta didik. Temuan
tersebut diperkuat oleh Putra et al.,

(2026) yang menunjukkan bahwa
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penggunaan AR mampu
meningkatkan motivasi belajar melalui
penyajian materi yang lebih menarik
dan imersif. Sebagian besar penelitian
tersebut masih  berfokus pada
pengembangan media digital berbasis
AR, sedangkan penelitian yang
mengintegrasikan media  konkret
berupa diorama dengan teknologi
Augmented Reality pada materi siklus
air untuk murid fase C sekolah dasar
masih relatif terbatas. Pengembangan
media Diorama Siklus Air berbasis
Augmented Reality menjadi penting
sebagai alternatif pembelajaran yang
mengombinasikan visualisasi konkret

dan teknologi interakiif.

Berdasarkan kondisi tersebut,
diperlukan suatu media pembelajaran
yang mampu menggabungkan
keunggulan media konkret dan
teknologi digital sehingga konsep
siklus air yang abstrak dapat
divisualisasikan secara lebih nyata,
interaktif, dan mudah dipahami. Salah
satu alternatif yang dinilai sesuai
adalah pengembangan media
Diorama  Siklus  Air berbasis
Augmented Reality. Media ini
mengombinasikan  diorama  tiga
dimensi sebagai representasi objek
nyata dengan teknologi AR vyang
animasi,

mampu menampilkan

visualisasi tiga dimensi, dan informasi
tambahan melalui perangkat
smartphone. Integrasi kedua media
tersebut diharapkan mampu
meningkatkan keterlibatan peserta
didik, mempermudah pemahaman
konsep, serta menciptakan
pengalaman belajar yang lebih

menarik dan bermakna.

Berdasarkan uraian tersebut,
penelitian  ini  bertujuan  untuk
mengembangkan media Diorama
Siklus Air berbasis Augmented Reality
bagi murid fase C sekolah dasar,
mengetahui tingkat validitas dan
kepraktisan media yang
dikembangkan, serta menganalisis
efektivitas penggunaannya dalam
meningkatkan motivasi belajar
peserta didik. Hasil penelitian ini
diharapkan dapat memberikan
kontribusi terhadap pengembangan
media pembelajaran berbasis
teknologi yang inovatif serta menjadi
alternatif bagi guru dalam
mewujudkan pembelajaran IPAS yang
lebih interaktif sesuai dengan tuntutan

pendidikan abad ke-21.

B. Metode Penelitian
Penelitian ini merupakan
penelitian dan pengembangan

(Research and Development atau
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R&D) yang bertujuan menghasilkan
produk berupa media Diorama Siklus
Air berbasis Augmented Reality (AR)
untuk murid fase C sekolah dasar
2025). Model
digunakan

(Siregar,
pengembangan yang
adalah ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, dan
Evaluation) karena memiliki tahapan
yang sistematis dalam
mengembangkan produk
pembelajaran  sesuai  kebutuhan
peserta didik. Model ini dipilih karena
mampu menghasilkan media
pembelajaran yang valid, praktis, dan
efektif melalui proses evaluasi pada
setiap tahap pengembangan (Siregar

& Rhamayanti, 2025).

Penelitian dilaksanakan di SD
Negeri 1 Pisangcandi, Kota Malang,
pada semester genap Tahun Ajaran
2025/2026.

penelitian didasarkan pada hasil

Pemilihan lokasi

analisis kebutuhan yang menunjukkan
bahwa pembelajaran IPAS pada
materi siklus air masih memerlukan
media pembelajaran yang lebih
interaktif dan mampu
memvisualisasikan konsep abstrak

secara konkret.

Subjek penelitian terdiri atas

validator dan pengguna media

pembelajaran. Validator meliputi satu
ahli media, satu ahli materi, dan guru
kelas V sebagai pengguna untuk
menilai tingkat kelayakan produk. Uji
coba produk dilakukan kepada murid
kelas V SD Negeri 1 Pisangcandi yang
berjumlah 21 murid sebagai subjek
penelitian.  Tahap  implementasi
dilaksanakan  melalui uji  coba
kelompok kecil yang melibatkan 6
murid dan uji coba kelompok besar
yang melibatkan seluruh murid kelas
V. Pemilihan subjek dilakukan secara
purposive karena peserta didik telah
mempelajari materi siklus air sesuai

capaian pembelajaran IPAS fase C.

Penelitian menggunakan model
pengembangan ADDIE yang terdiri
atas lima tahapan (Siregar &

Rhamayanti, 2025) yaitu :

Tahap Analysis dilakukan untuk
mengidentifikasi kebutuhan

pembelajaran melalui  observasi,
wawancara dengan guru kelas V,
analisis karakteristik murid, analisis
kurikulum, serta penyebaran angket
kebutuhan media pembelajaran. Hasil
analisis menunjukkan bahwa peserta
didik mengalami kesulitan memahami
materi siklus air karena media yang
digunakan masih terbatas pada buku,

PowerPoint, dan video pembelajaran.
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Tahap Design dilakukan dengan
menyusun rancangan media,
menentukan materi yang akan
membuat

disajikan, storyboard

animasi Augmented Reality,
merancang tampilan diorama, serta
menyusun instrumen penelitian yang
digunakan dalam proses validasi dan

uji coba.

Tahap Development merupakan
proses pembuatan media Diorama
Siklus  Air berbasis Augmented
Reality. Produk yang telah
dikembangkan selanjutnya divalidasi
oleh ahli media, ahli materi, dan guru
kelas V untuk memperoleh masukan
sebagai dasar penyempurnaan

produk sebelum diimplementasikan.

Tahap Implementation dilakukan
melalui uji coba produk kepada murid
kelas V SD Negeri 1 Pisangcandi. Uji
coba dilaksanakan dalam dua tahap,
yaitu uji coba kelompok kecil untuk
mengetahui kepraktisan media dan uiji
coba  kelompok besar untuk
mengetahui

respons  pengguna

terhadap media yang dikembangkan.

Tahap Evaluation dilakukan
secara formatif pada setiap tahapan
pengembangan. Evaluasi bertujuan
memperbaiki produk berdasarkan
hasil validasi ahli, hasil angket

respons murid, serta saran dari guru
sehingga diperoleh media

pembelajaran yang layak digunakan.

Data penelitian terdiri atas data
kualitatif dan data kuantitatif. Data
kualitatif diperoleh melalui observasi,

wawancara, kritik, dan saran dari

validator selama proses
pengembangan media. Data
kuantitatif ~ diperoleh  dari  hasil

penilaian validasi ahli, penilaian guru,

serta angket respons murid.

Instrumen penelitian  meliputi

pedoman observasi, pedoman
wawancara, lembar validasi ahli
media, lembar validasi ahli materi,
angket penilaian guru, angket respons
murid, dan dokumentasi (Sugiyono,
2022). Teknik pengumpulan data
dilakukan melalui observasi untuk
mengetahui kondisi pembelajaran,
wawancara untuk menggali
kebutuhan guru, penyebaran angket
untuk memperoleh data validitas,
kepraktisan, dan respons pengguna,
serta dokumentasi sebagai data
selama

pendukung penelitian

berlangsung.

Analisis data dilakukan secara
deskriptif kuantitatif dan deskriptif
kualitatif  (Sugiyono, 2022). Data
kuantitatif dari hasil validasi abhli,
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penilaian guru, dan angket respons f = Jumlah skor yang diperoleh

murid dianalisis menggunakan rumus N = Jumlah skor maksimal

persentase: _ :
Hasil persentase kemudian
P="Lx100% dikategorikan berdasarkan tingkat
Keterangan: validitas produk sebagai berikut:

P = Persentase
Tabel.1 Kriteria Tingkat Validitas

No Kriteria Validitas Tingkat Validitas Keterangan

1 85,01% — 100% Sangat valid Dapat digunakan tanpa revisi
2 70,01% — 85% Cukup valid Dapat digunakan dengan revisi kecil
3 50,01% — 70% Kurang valid Perlu revisi besar

Berdasarkan kriteria validitas
tersebut, media pembelajaran
dinyatakan sangat valid apabila
memperoleh  persentase sebesar
85,01%-100%
digunakan tanpa revisi. Media dengan

70,01%-85,00%

sehingga dapat

persentase
termasuk cukup valid dan
memerlukan revisi kecil, sedangkan
media yang memperoleh persentase
50,01%-70,00% dikategorikan kurang
valid sehingga memerlukan revisi
besar sebelum digunakan dalam

proses pembelajaran.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini  menghasilkan
produk berupa media Diorama Siklus
Air berbasis Augmented Reality (AR)

yang dikembangkan menggunakan

model ADDIE. Produk dikembangkan
berdasarkan hasil analisis kebutuhan
guru dan murid di SD Negeri 1
Pisangcandi yang  menunjukkan
bahwa pembelajaran IPAS pada
materi siklus air masih didominasi
penggunaan buku paket, PowerPoint,
dan video pembelajaran sehingga
peserta didik mengalami kesulitan
memahami konsep siklus air yang
bersifat  abstrak. @ Media yang
dikembangkan memadukan diorama
tiga dimensi dengan teknologi
Augmented Reality yang dapat
diakses menggunakan smartphone
melalui pemindaian QR Code. Melalui
integrasi tersebut, peserta didik dapat
mengamati animasi tiga dimensi
mengenai proses evaporasi,

kondensasi, presipitasi, dan infiltrasi
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secara lebih konkret sehingga
diharapkan mampu meningkatkan

pemahaman dan motivasi belajar.

Sebelum diimplementasikan
dalam pembelajaran, media yang

dikembangkan terlebih dahulu melalui

tahap validasi oleh ahli media, ahli
materi, dan guru sebagai pengguna
untuk mengetahui tingkat kelayakan
produk. Hasil validasi disajikan pada
Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Validasi Produk

No Validator Persentase Kategori
1 Ahli Media 96,8% Sangat Valid
2 Ahli Materi 95,2% Sangat Valid
3 Pengguna (Guru) 98,5% Sangat Praktis

Berdasarkan Tabel 2, media
Diorama  Siklus  Air  berbasis
Augmented Reality = memperoleh
kategori sangat valid pada seluruh
aspek penilaian. Validasi ahli media
memperoleh  persentase sebesar
96,8%, sedangkan validasi ahli materi
memperoleh 95,2%. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa media telah
memenuhi aspek tampilan,
kemudahan penggunaan, kualitas
materi, interaktivitas, serta kesesuaian
dengan capaian pembelajaran IPAS
fase C. Penilaian guru sebagai
pengguna memperoleh persentase
98,5% dengan kategori sangat praktis,
yang menunjukkan bahwa media
mudah digunakan dalam proses

pembelajaran serta mampu

membantu guru menjelaskan konsep

siklus air secara lebih konkret.

Tingginya tingkat validitas media
menunjukkan bahwa penggabungan
media konkret berupa diorama
dengan teknologi Augmented Reality
mampu menghasilkan media
pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik peserta didik sekolah
dasar. Temuan ini sejalan dengan
penelitian Gutama & Winanto, (2025)
yang menyatakan bahwa media
berbasis Augmented Reality efektif
digunakan pada materi siklus air
karena mampu meningkatkan kualitas
pembelajaran. Hasil penelitian ini juga
mendukung temuan Pratama et al.,
(2023) yang menyimpulkan bahwa
media Augmented Reality memiliki

tingkat validitas yang tinggi sehingga
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layak digunakan sebagai media
pembelajaran. Selain itu, Ratu &
Talakua, (2024) menjelaskan bahwa
penggunaan teknologi Augmented
Reality dapat menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif
melalui visualisasi objek secara nyata.
Media yang dikembangkan tidak

hanya memenuhi aspek kelayakan,

tetapi juga memiliki potensi untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran
IPAS di sekolah dasar.

Setelah dinyatakan layak, media
diujicobakan kepada murid kelas V SD
Negeri 1 Pisangcandi melalui uji coba
kelompok kecil dan kelompok besar.

Hasil uji coba disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Revisi Uji Media dan Uji Coba Produk

Sebelum

Sesudah

Peletakan Barcode AR yang kurang efektif
menyulitkan murid ketika menggunakan fitur AR

pada media.

Peletakan Barcode AR dipindah ke area yang
lebih  efektif agar memudahkan murid
mengakses fitur AR dan alas media dibuat

menjadi lingkaran agar lebih menarik.

No Jenis Uji Coba Persentase Kategori
1 Uji Coba Kelompok Kecil 97,5% Sangat Menarik
2 Uji Coba Kelompok Besar 98,2% Sangat Menarik

Berdasarkan Tabel 3, hasil uiji
coba menunjukkan bahwa media
memperoleh persentase 97,5% pada
kelompok kecil dan 98,2% pada
kelompok besar dengan kategori
menarik.

sangat Selama proses

implementasi, peserta didik

menunjukkan antusiasme yang tinggi

ketika menggunakan media. Murid

mampu  mengoperasikan  media
secara mandiri melalui smartphone,
mengamati animasi tiga dimensi, serta
mengikuti  proses  pembelajaran
dengan lebih aktif. Hasil observasi
juga menunjukkan bahwa peserta

didik lebih mudah memahami urutan
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proses siklus air karena objek yang
dipelajari  dapat divisualisasikan
secara nyata melalui kombinasi
diorama dan animasi Augmented

Reality.

Hasil tersebut menunjukkan
bahwa media yang dikembangkan
tidak hanya menarik perhatian peserta
didik, tetapi juga mampu
meningkatkan keterlibatan mereka
selama pembelajaran berlangsung.
Temuan ini sejalan dengan penelitian
Komarudin, (2025) yang menyatakan
bahwa teknologi Augmented Reality
membantu memvisualisasikan
konsep-konsep abstrak sehingga
lebih mudah dipahami oleh peserta

didik. Penelitian Putra et al., (2026)

juga menunjukkan bahwa
penggunaan media berbasis
Augmented Reality mampu

meningkatkan motivasi belajar karena
menyajikan pengalaman belajar yang
lebih menarik dan interaktif. Selain itu,
penelitan  Vira et al., (2024)
mengungkapkan bahwa penggunaan
media diorama pada pembelajaran
IPA° membantu peserta  didik
memahami materi secara lebih
konkret melalui visualisasi tiga
dimensi. Berbeda dengan penelitian
sebelumnya yang umumnya hanya

memanfaatkan media diorama atau

media Augmented Reality secara
terpisah, penelitian ini
mengintegrasikan  kedua  media
tersebut sehingga menghasilkan
pengalaman belajar yang lebih
lengkap melalui perpaduan objek

nyata dan visualisasi digital.

Hasil validasi dan uji coba
menunjukkan bahwa media Diorama
Siklus Air berbasis Augmented Reality
memiliki keunggulan pada aspek
visualisasi, interaktivitas, dan
kemudahan penggunaan.
Penggabungan diorama tiga dimensi
dengan teknologi Augmented Reality
mampu menyajikan konsep siklus air
yang semula bersifat abstrak menjadi
lebih konkret dan mudah dipahami
oleh peserta didik. Melalui visualisasi
objek nyata yang dipadukan dengan
animasi tiga dimensi, peserta didik
dapat mengamati setiap tahapan
siklus air secara lebih sistematis
sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih menarik dan bermakna.
Temuan ini  memperkuat hasil
penelitian Subhi et al., (2025) yang
menyatakan bahwa media diorama
mampu membantu peserta didik
memahami konsep IPA melalui

penyajian objek secara konkret.
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Selain membantu pemahaman

konsep, integrasi teknologi
Augmented Reality juga memberikan
pengalaman belajar yang lebih
interaktif. Peserta didik tidak hanya
mengamati media secara langsung,
tetapi juga dapat mengakses animasi,
informasi, dan penjelasan materi
melalui perangkat digital. Kondisi
tersebut mendorong peserta didik
untuk terlibat aktif selama
pembelajaran, baik melalui kegiatan
mengamati, mengeksplorasi, maupun
berdiskusi dengan guru dan teman
sekelas. Hasil ini sejalan dengan
penelitian Rahmah et al., (2025) yang
menyatakan bahwa penggunaan
media berbasis Augmented Reality
mampu meningkatkan motivasi dan
keterlibatan peserta didik karena
menghadirkan pengalaman belajar
yang lebih menarik, inovatif, dan
sesuai dengan perkembangan
teknologi. Media yang dikembangkan
mendukung implementasi Kurikulum
Merdeka yang menekankan
pembelajaran aktif, kontekstual, dan

berpusat pada peserta didik.

Media yang dikembangkan

masih memiliki beberapa
keterbatasan. = Penggunaan fitur
Augmented Reality memerlukan
perangkat smartphone yang

kompatibel sehingga belum seluruh
peserta didik dapat mengakses media
secara mandiri apabila fasilitas yang
tersedia terbatas. Selain itu, proses
penggunaan media memerlukan
akses internet pada tahap instalasi
aplikasi dan implementasi penelitian
masih dilakukan di satu sekolah
dengan jumlah subjek yang terbatas.
Penelitian selanjutnya diharapkan
dapat mengembangkan media serupa
pada materi IPAS lainnya, melibatkan
jumlah peserta didik yang lebih
banyak, serta mengujinya pada
berbagai karakteristik sekolah
sehingga diperoleh gambaran yang
lebih komprehensif mengenai
efektivitas media Diorama Siklus Air
berbasis Augmented Reality dalam
mendukung pembelajaran di sekolah

dasar.

D. Kesimpulan
Penelitian ini berhasil
mengembangkan media Diorama
Siklus Air berbasis Augmented Reality
menggunakan model ADDIE sebagai
media pembelajaran IPAS bagi murid
fase C sekolah dasar. Hasil validasi
menunjukkan bahwa media
memperoleh kategori sangat valid
berdasarkan penilaian ahli media
(96,8%) dan ahli materi (95,2%), serta

sangat praktis berdasarkan penilaian
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guru (98,5%). Hasil uji coba kepada
peserta didik juga menunjukkan
kategori sangat menarik dengan
persentase 97,5% pada kelompok
kecil dan 98,2% pada kelompok
besar. Temuan tersebut menunjukkan
bahwa media yang dikembangkan
layak digunakan dalam pembelajaran
karena mampu memvisualisasikan
konsep siklus air yang abstrak
menjadi lebih konkret, meningkatkan
interaktivitas  pembelajaran, serta
mendorong keterlibatan peserta didik
dalam proses belajar. Penelitian
selanjutnya disarankan untuk
mengimplementasikan media pada
materi IPAS lainnya dan melibatkan
cakupan subjek yang lebih luas agar
efektivitas media dapat diuji pada
berbagai karakteristik sekolah dan

peserta didik.
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