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Students’ poor understanding of science concepts in a learning
environment still dominated by conventional methods poses a challenge
to creating meaningful learning experiences. This study aims to analyze
the use of Augmented Reality (AR)-based dioramas in improving
elementary school students’ understanding of science concepts. The
study employed a quantitative approach with a pre-experimental one-
group pretest–posttest design. The study sample consisted of 33 fifth-
grade students selected through total sampling. The research instrument
was a science concept comprehension test administered before and after
the intervention. The Shapiro–Wilk normality test indicated that the
data were normally distributed, with significance values of 0.174 for the
pretest and 0.056 for the posttest. The results of the simple linear
regression analysis yielded an F-value of 37.620 with a significance level
of 0.000 (p < 0.05), indicating a significant improvement following the
implementation of the media. The mean pretest score of 56.18 increased
to 83.94 on the posttest, and the N-gain test results indicated a moderate
to high level of improvement. These findings suggest that the use of
Augmented Reality-based dioramas can serve as an alternative learning
medium that supports the improvement of elementary school students’
understanding of science concepts.
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PENDAHULUAN
Latar Belakang Penelitian

Pendidikan merupakan aspek fundamental dalam pengembangan kualitas
sumber daya manusia yang berfungsi sebagai proses humanisasi untuk
mengembangkan seluruh potensi individu baik secara kognitif, afektif, maupun
psikomotorik (Uno, 2024). Pendidikan dasar memiliki peran strategis sebagai
fondasi utama dalam pembentukan karakter, keterampilan, dan pengetahuan dasar
peserta didik (Cahyaningsih & Sofyan, 2021). Pada jenjang ini, penguasaan konsep
menjadi hal yang sangat vital karena menjadi pijakan utama bagi keberhasilan
belajar pada tingkat pendidikan selanjutnya (Putra & Suniasih, 2021). Dalam ranah
kognitif, peserta didik tidak hanya dituntut untuk sekadar menghafal informasi,
tetapi juga harus mampu memahami, menerapkan, serta mengomunikasikan
kembali konsep yang telah dipelajari secara mandiri (Sri Haryanti et al., 2025).

Pemahaman konsep didefinisikan sebagai kemampuan peserta didik dalam
mengonstruksi makna dari materi pembelajaran sehingga mampu mengaitkannya
dengan situasi nyata di kehidupan sehari-hari (Amalia et al., 2025). Peserta didik
yang memiliki pemahaman konsep yang baik mampu menunjukkan kemampuan
dalam mengolah informasi, memberikan contoh, serta mengklasifikasikan objek
sesuai dengan karakteristiknya (Arsyad et al., 2024). Dalam pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), pemahaman konsep menjadi sangat esensial
karena mata pelajaran ini menuntut kemampuan berpikir ilmiah terhadap fenomena
alam maupun sosial yang terjadi di lingkungan sekitar (Lestari et al., 2025).
Penguasaan yang kuat terhadap konsep dasar akan memudahkan peserta didik
dalam memecahkan persoalan yang lebih kompleks di masa depan (Wandini et al.,
2022).

IPAS sebagai bagian dari Kurikulum Merdeka dirancang untuk membantu
peserta didik memahami keterkaitan antara manusia dan lingkungan secara
kontekstual dan terpadu (Muzanni et al., 2024). Namun, pada praktiknya,
pencapaian pemahaman konsep IPAS masih menghadapi tantangan besar. Banyak
materi IPAS yang bersifat abstrak sehingga sulit divisualisasikan hanya melalui teks
atau gambar diam, yang berakibat pada rendahnya representasi mental peserta
didik terhadap konsep tersebut (Janah & Hidayati, 2025) . Selain itu, ketergantungan
pada metode ceramah tanpa dukungan media yang inovatif menyebabkan peserta
didik kurang aktif dalam mengeksplorasi pengetahuan secara mandiri (Herlina &
Saputra, 2022).

Perkembangan teknologi digital di era revolusi industri 4.0 memberikan
peluang besar untuk menghadirkan media pembelajaran yang interaktif dan
dinamis (Chairunnisa et al., 2023). Salah satu teknologi yang sangat potensial adalah
Augmented Reality (AR). AR memungkinkan penggabungan antara objek dunia nyata
dengan visualisasi digital tiga dimensi secara real-time, sehingga mampu
memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret dan hidup (Sukasih et al.,).
Penggunaan AR dalam pembelajaran IPA terbukti secara signifikan dapat membantu
peserta didik memahami struktur materi yang kompleks melalui visualisasi yang
menarik (Muzanni et al., 2024). Selain itu, teknologi ini meningkatkan motivasi
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belajar karena memberikan elemen interaktivitas yang tinggi (Purwanti et al.,
2024).

Pemanfaatan media dalam proses pembelajaran memegang peranan krusial
dalam mengoptimalkan pemahaman konsep peserta didik terhadap materi yang
disampaikan (Hapsari et al., 2023). Media diorama sebagai miniatur tiga dimensi
telah lama dikenal efektif dalam membantu peserta didik memahami lingkungan
nyata melalui pengalaman visual dan manipulatif (Lestari et al., 2024). Integrasi
antara media diorama fisik dengan teknologi AR menjadi sebuah inovasi baru yang
menggabungkan kekuatan alat peraga konkret dengan simulasi digital interaktif
(Puspita et al., 2025). Kombinasi ini berpotensi memperkuat pemahaman konsep
karena peserta didik dapat mengamati objek secara fisik sekaligus melihat detail
digital yang memperjelas fungsi atau proses dari objek tersebut (Fitriani et al.,
2023).

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pemanfaatan media
berbasis digital dan visual mampu meningkatkan hasil belajar secara klasikal
(Selviani et al., 2025). Namun, penelitian yang secara spesifik menguji pengaruh
penggunaan media diorama berbasis Augmented Reality terhadap variabel
pemahaman konsep IPAS di sekolah dasar masih sangat terbatas karena sebagian
besar riset sebelumnya lebih fokus pada pengembangan produk tanpa pengujian
pengaruh secara kuantitatif (Tassa & Hindarto, 2024). Berdasarkan latar belakang
tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media
diorama berbasis Augmented Reality terhadap peningkatan pemahaman konsep
IPAS peserta didik sekolah dasar.
Masalah Penelitian

Berdasarkan hasil observasi dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar UPTD
SD Negeri 2 Banarjoyo, ditemukan bahwa pemahaman konsep peserta didik masih
rendah, terutama pada materi yang bersifat abstrak dan membutuhkan visualisasi
konkret. Hal ini dipengaruhi oleh pelaksanaan pembelajaran yang belum
sepenuhnya berpusat pada peserta didik serta penggunaan media pembelajaran
yang masih terbatas dan kurang interaktif. Kondisi tersebut menunjukkan adanya
kesenjangan antara pembelajaran IPA yang seharusnya berlangsung secara aktif dan
bermakna dengan praktik pembelajaran yang masih bersifat konvensional di kelas.
Oleh karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang lebih interaktif dan
mampu membantu peserta didik membangun konsep secara lebih mendalam, salah
satunya melalui pemanfaatan media diorama berbasis Augmented Reality untuk
meningkatkan pemahaman konsep IPA peserta didik sekolah dasar.
Keadaan Terkini Penelitian

Secara teoretis, pemanfaatan media diorama berbasis Augmented Reality (AR)
sejalan dengan prinsip konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan
dibangun secara aktif melalui pengalaman belajar yang konkret dan bermakna.
Integrasi model fisik diorama dengan visualisasi digital tiga dimensi memungkinkan
peserta didik mengamati, mengeksplorasi, dan memahami konsep IPA yang bersifat
abstrak secara lebih nyata. Penggunaan media interaktif berbasis AR menjadi
penting karena dapat meningkatkan keterlibatan, motivasi, serta membantu peserta
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didik memvisualisasikan materi yang sulit dipahami melalui metode konvensional
(Utama et al., 2024).

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis AR
dalam pembelajaran IPA mampu meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan
peserta didik sekolah dasar (Resti et al., 2024) Selain itu, media diorama juga
terbukti membantu peserta didik memahami struktur dan proses ilmiah melalui
representasi konkret (Rahmat et al., 2024). Beberapa kajian terbaru mulai
mengintegrasikan diorama dengan teknologi AR dan menunjukan adanya
peningkatan hasil belajar secara umum (Mahmudah &Wiratama, 2025).

Penelitian mengenai media berbasis AR dan diorama telah banyak dilakukan,
kajian yang secara khusus menguji pengaruh integrasi diorama berbasis AR
terhadap pemahaman konsep IPA melalui pendekatan eksperimen kuantitatif masih
relatif terbatas. Kebaruan penelitian ini terletak pada pengujian langsung efektivitas
media diorama berbasis AR terhadap peningkatan pemahaman konsep IPA
menggunakan desain pre-experimental one group pretest-posttest serta analisis
regresi linier sederhana dan uji N-Gain. Hipotesis penelitian ini menyatakan bahwa
pemanfaatan media diorama berbasis AR memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap peningkatan pemahaman konsep IPA peserta didik sekolah dasar. Hal ini
penting karena pemahaman konsep pada jenjang sekolah dasar menjadi fondasi
bagi pengembangan literasi sains pada jenjang pendidikan selanjutnya.
Kebaruan,Kesenjangan Penelitian & Tujuan

Kajian terdahulu menunjukkan bahwa pemanfaatan Augmented Reality (AR)
dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar dapat meningkatkan keterlibatan dan
hasil belajar peserta didik (Wandini et al., 2022). Penelitian lain juga menunjukkan
bahwa penggunaan media diorama mampu membantu peserta didik memahami
materi melalui representasi visual yang lebih konkret (Subhi et al., 2025). Selain itu,
beberapa studi terbaru telah mengintegrasikan diorama dengan teknologi AR dan
melaporkan adanya peningkatan hasil belajar peserta didik secara umum
(Mu’minah et al., 2025).

Namun demikian, penelitian yang secara khusus menguji pengaruh integrasi
media diorama berbasis Augmented Reality terhadap pemahaman konsep IPA
sebagai variabel kognitif yang lebih spesifik masih relatif terbatas. Sebagian besar
penelitian sebelumnya lebih menitikberatkan pada hasil belajar secara umum tanpa
mengkaji secara mendalam aspek pemahaman konseptual. Selain itu, penggunaan
desain eksperimen kuantitatif untuk mengukur besaran pengaruh media melalui
analisis statistik seperti regresi linier sederhana dan uji N-Gain belum banyak
dilakukan pada konteks peserta didik sekolah dasar.
Oleh karena itu, kebaruan penelitian ini terletak pada pengujian langsung
pemanfaatan media diorama berbasis Augmented Reality dalam pembelajaran IPA
sekolah dasar serta analisis pengaruhnya terhadap peningkatan pemahaman konsep
IPA peserta didik. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoretis
dalam memperkuat kajian mengenai integrasi media fisik dan digital, serta
kontribusi praktis dalam pengembangan pembelajaran IPA yang lebih inovatif,
interaktif, dan bermakna.
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METODE
Jenis dan Desain

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pre-
experimental melalui desain one group pretest-posttest. Penelitian dilaksanakan di
UPTD SD Negeri 2 Banarjoyo pada semester ganjil tahun pelajaran 2025/2026.
Subjek penelitian terdiri dari 33 peserta didik kelas V yang dipilih menggunakan
teknik total sampling. Prosedur penelitian dilaksanakan dalam tiga tahap. Tahap
pendahuluan meliputi observasi lapangan, identifikasi masalah, serta penyusunan
dan uji validitas instrumen tes pemahaman konsep. Tahap pelaksanaan dilakukan
dengan memberikan pretest untuk mengukur kemampuan awal, diikuti pemberian
perlakuan (treatment) berupa pembelajaran menggunakan media diorama berbasis
Augmented Reality (AR), dan diakhiri dengan pemberian posttest. Tahap
penyelesaian mencakup pengolahan data hasil tes menggunakan uji regresi linear
sederhana berbantuan SPSS versi 27 untuk menarik kesimpulan penelitian.

Data and Sumber Data
Data adalah fakta atau informasi yang digunakan untuk membahas atau

menentukan jawaban atas pertanyaan penelitian. Subjek dari mana data dapat
dikumpulkan untuk penelitian adalah sumber data penelitian. Koleksi buku
perpustakaan, audio, dokumen, dan bahan cetak lainnya dapat berfungsi sebagai
sumber data bagi peneliti.
Tabel 1. Nilai Pretest dan posttest pada kelas V
Parameter Pretest Posttest
Jumlah Peserta Didik 33 33
KKTP 70 70
Tuntas 3 33
Belum Tuntas 30 0
Nilai Terendah 40 70
Nilai Tertinggi 75 95
Rata-rata 56,18 83,94

Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan teknik tes.

Instrumen tes diberikan dalam dua tahap, yaitu pretest untuk mengukur
kemampuan awal sebelum diberikan perlakuan dan posttest untuk mengukur
pemahaman konsep IPAS peserta didik setelah penerapan media diorama berbasis
Augmented Reality (AR).
Analisis Data

Analisis data dalam penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
pemahaman konsep IPAS peserta didik sebelum dan sesudah pembelajaran
menggunakan media diorama berbasis Augmented Reality (AR). Data yang dianalisis
berupa hasil pretest dan posttest pemahaman konsep IPAS peserta didik kelas V
sekolah dasar. Data dianalisis secara kuantitatif dengan membandingkan nilai rata-
rata pretest dan posttest, serta menguji pengaruh penggunaan media melalui uji
regresi linear sederhana. Hasil analisis ini digunakan untuk menggambarkan
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efektivitas dan kontribusi media diorama berbasis AR dalam meningkatkan
pemahaman konsep IPAS peserta didik.
HASIL

Berdasarkan temuan di lapangan, terdapat peningkatan skor pemahaman
konsep IPAS yang sangat nyata setelah peserta didik mengikuti pembelajaran
dengan media diorama berbasis Augmented Reality (AR). Sebelum intervensi
dilakukan, rata-rata capaian peserta didik pada pretest hanya sebesar 56,18. Namun,
setelah dilakukan perlakuan menggunakan media interaktif tersebut, nilai rata-rata
pada posttestmelonjak signifikan menjadi 83,94.

Peningkatan ini juga terlihat dari tingkat ketuntasan belajar secara klasikal. Pada
tahap awal (pretest), hanya ada 3 peserta didik yang mampu mencapai kriteria
ketuntasan minimal. Kondisi ini berubah drastis setelah penggunaan media diorama
AR, di mana pada tahap akhir (posttest) sebanyak 33 peserta didik dari total subjek
dinyatakan tuntas. Rentang nilai yang diperoleh peserta didik pun mengalami
perbaikan, dengan skor terendah meningkat dari 40 menjadi 70, serta skor tertinggi
mencapai nilai sempurna yaitu 100.

Pertumbuhan nilai yang cukup tajam ini mengindikasikan bahwa integrasi objek
fisik diorama dengan konten digital AR mampu memberikan stimulasi kognitif yang
lebih baik dibandingkan metode konvensional. Keberhasilan ini menunjukkan
bahwa media tersebut efektif dalam membantu peserta didik memvisualisasikan
konsep-konsep IPAS yang kompleks menjadi lebih konkret, sehingga berdampak
langsung pada optimalisasi pemahaman konsep mereka
PEMBAHASAN

Temuan dalam penelitian ini membuktikan bahwa pengintegrasian media
diorama berbasis Augmented Reality (AR) memberikan kontribusi positif yang
signifikan terhadap penguatan pemahaman konsep IPAS pada peserta didik kelas V.
Lonjakan nilai rata-rata dari tahap pretest ke posttest menegaskan bahwa
penggabungan antara alat peraga fisik dan teknologi digital mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih menyeluruh dibandingkan metode pengajaran searah.
Keberhasilan ini mengindikasikan bahwa visualisasi tiga dimensi yang interaktif
sangat efektif dalam membantu peserta didik membangun pengetahuan secara
mandiri dan bermakna.

Hasil ini memperkuat teori yang menyatakan bahwa media visual yang bersifat
nyata dan interaktif, seperti AR, mampu menjembatani hambatan pemahaman pada
materi yang bersifat abstrak atau sulit diamati secara langsung. Penggunaan
diorama memberikan pengalaman fisik yang nyata, sementara fitur Augmented
Reality memperkaya pengalaman tersebut dengan simulasi gambar bergerak yang
dinamis. Kolaborasi kedua elemen ini terbukti memicu rasa ingin tahu dan
keterlibatan aktif peserta didik dalam mengeksplorasi materi "Apa Saja yang Ada di
Bumi Kita".

Meskipun pembelajaran konvensional tetap memberikan dampak, namun
penggunaan media diorama berbasis AR menawarkan percepatan pemahaman yang
lebih kuat karena daya tarik visualnya yang tinggi. Dengan demikian, media inovatif
ini sangat layak dipertimbangkan sebagai salah satu perangkat pembelajaran
alternatif bagi guru sekolah dasar untuk menciptakan suasana kelas yang lebih
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modern, efektif, dan menyenangkan guna mencapai tujuan pembelajaran IPAS
secara optimal.
KESIMPULAN

Hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan media diorama berbasis
Augmented Reality (AR) secara signifikan mampu meningkatkan pemahaman
konsep IPAS pada peserta didik kelas V SD. Penggabungan antara media fisik yang
nyata dengan teknologi visual tiga dimensi memungkinkan peserta didik untuk
belajar secara aktif dan melihat fenomena alam yang abstrak menjadi lebih konkret.
Hal ini terbukti efektif dalam memperkuat penguasaan materi, sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih mendalam dan bermakna dibandingkan hanya
menggunakan metode konvensional.

Temuan ini menegaskan bahwa penggunaan media diorama berbasis AR
merupakan solusi inovatif yang relevan dengan kebutuhan pembelajaran di era
digital. Media ini tidak hanya menarik perhatian peserta didik, tetapi juga
membantu pendidik dalam menyajikan materi yang kompleks dengan cara yang
lebih interaktif. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi para
guru untuk mengembangkan perangkat pembelajaran serupa guna menciptakan
suasana kelas yang lebih dinamis. Selain itu, penelitian ini membuka peluang bagi
pengembangan media berbasis AR pada cakupan materi yang lebih luas atau jenjang
kelas yang berbeda untuk memperkaya variasi media pembelajaran di sekolah dasar.
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