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ABSTRAK 

Pembelajaran sejarah dalam mata pelajaran IPS sering dianggap kurang menarik penyajian materi yang abstrak dan masih 
didominasi penggunaan buku teks. Kondisi ini menyebabkan siswa kesulitan dalam memahami peristiwa sejarah secara 
utuh. Integrasi media nyata dengan Augmented Reality menjadi alternatif untuk menyajikan materi secara konkret dan 
interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Diorama MAJESTY, media diorama berbasis Augmented 
Reality yang berfokus pada materi Kerajaan Majapahit untuk kelas VII di SMPN 9 Malang. Model ADDIE diterapkan 
pada penelitian dan pengembangan Diorama MAJESTY yang mencakup tahapan analisis, desain, pengembangan, 
implementasi dan evaluasi. Seluruh data pada penelitian ini diperoleh dari instrumen kuesioner validasi media, validasi 
materi, dan kuesioner uji keterbacaan yang disebarkan pada siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa skor validasi 
materi mencapai 92%, validasi media mencapai 96%, dan uji keterbacaan mencapai 83,15% yang ketiganya masuk pada 
kategori sangat layak. Berdasarkan hasil tersebut menunjukkan bahwa, Diorama MAJESTY dinyatakan sangat layak 
untuk digunakan sebagai media pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di Sekolah Menengah Pertama. 
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PENDAHULUAN  

Pembelajaran sejarah pada mata pelajaran IPS cenderung dipersepsikan kurang menarik karena 
didominasi metode satu arah dan hafalan urutan peristiwa sehingga siswa menjadi pasif dan pembelajaran 
kurang optimal (Jumardi et al., 2023; Remolar et al., 2021). Selain itu, keterbatasan sarana dan minimnya 
pemanfaatan media digital membuat inovasi pembelajaran sejarah IPS sulit berkembang (Kharis et al., 2023). 
Kondisi tersebut juga ditemukan pada lokasi penelitian berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan peneliti 
dimana guru masih belum optimal dalam pemanfaatan media digital karena keterbatasan sarana dan waktu 
dalam menyiapkan media pembelajaran. Berbagai riset menyatakan bahwa pembelajaran IPS menjadi efektif 
apabila penerapannya menggunakan media dan model interaktif, seperti multimedia, animasi, e-book interaktif, 
game edukatif, smart TV, model VAK (visual–auditory–kinestetik) dan problem based learning (Anissi & 
Darmansyah, 2024; Mohamad Harun Rifai & Dita Hendriana, 2025; Muhammad Ikhsan & Muhammad Syafiq 
Humaisi, 2021; Primahadi & Purwasih, 2025; Rahmah et al., 2024; Utami & Ratnaningrum, 2025). 

Pada konteks pemenuhan kebutuhan tersebut, pembelajaran sejarah memerlukan media yang mampu 
membantu siswa memvisualisasikan peristiwa masa lalu yang bersifat abstrak dan tidak dapat diamati secara 
langsung. Keterbatasan penggunaan media konvensional sering kali menyebabkan siswa mengalami kesulitan 
dalam memahami keterkaitan konsep ruang, waktu, dan kronologi peristiwa sejarah. Sejalan dengan 
perkembangan transformasi digital di bidang pendidikan, media nyata yang terintegrasi dengan Augmented Reality 
(AR) menjadi salah satu inovasi yang berpotensi mengatasi permasalahan tersebut. Media ini relevan digunakan 
dalam pembelajaran IPS karena mampu mengintegrasikan objek nyata dengan visualisasi tiga dimensi (3D), 
sehingga siswa dapat melihat simulasi peristiwa sejarah secara lebih konkret, interaktif, dan kontekstual. Dengan 
demikian, pemanfaatan AR diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep ruang, waktu, 
dan peristiwa dalam pembelajaran Sejarah (AlGerafi et al., 2023; Crogman et al., 2025). Berbagai penelitian 
mengungkapkan bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran dengan pendekatan student centered learning 
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dapat meningkatkan aspek kognitif dan sosial-emosional siswa (Ji et al., 2025; Lampropoulos et al., 2022). 
Demikian juga dalam pembelajaran sejarah, AR terbukti efektif dalam menunjang siswa memahami kronologi 
suatu peristiwa, menghubungkan suatu peristiwa dengan pembabakan sejarah, dan membangkitkan antusiasme 
siswa dalam belajar (Lázaro Carrascosa et al., 2024). Namun, penerapan media Augmented Reality (AR) masih 
menghadapi kendala teknis, seperti perangkat yang berkinerja tinggi, headset khusus, atau platform 
pengembangan (misalnya Unity, Vuforia) sehingga penerapannya belum sepenuhnya mudah untuk diterapkan 
(Babajide Tolulope Familoni & Nneamaka Chisom Onyebuchi, 2024; Koumpouros, 2024).  

Salah satu media nyata yang berpotensi untuk diintegrasikan dengan Augmented Reality (AR) ialah 
diorama. Diorama sebagai media visual tiga dimensi terbukti mampu menjelaskan konsep yang kompleks, 
membantu siswa memahami hubungan antarkomponen dalam bidang sosial maupun sains, meningkatkan 
motivasi belajar dan mendukung berbagai gaya belajar yang dimiliki siswa (Adis Sefhira et al., 2025; Anisah, 
2024; Hanifah & Setyasto, 2024; Santhi et al., 2020). Temuan tersebut selaras dengan teori konstruktivisme 
yang menekankan pengalaman multisensorik dan keaktifan siswa dalam membangun pengetahuan. Akan tetapi, 
diorama konvensional masih terbatas pada simulasi visual tanpa melibatkan unsur auditori seperti narasi audio 
atau umpan balik suara. Oleh karena itu, integrasi teknologi Augmented Reality (AR) menjadi solusi untuk 
mengatasi keterbatasan tersebut karena mampu menghadirkan kombinasi visual tiga dimensi, narasi audio, 
animasi, dan interaksi digital dalam satu media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif (Chit et al., 
2024). 

Berdasarkan hasil observasi dan analisis kebutuhan siswa di kelas terdapat kecenderungan bahwa siswa 
menyukai media pembelajaran interaktif yang berbasis digital. Melalui hasil analisis pada kebutuhan belajar siswa 
di kelas 7F SMPN 9 Malang diketahui bahwa 75% siswa merupakan pembelajar audiovisual. Hasil tersebut 
diperkuat dengan hasil wawancara pada siswa bahwa terdapat kesulitan dalam memahami materi IPS. Sumber 
buku utama siswa lebih berfokus pada soal latihan daripada penjelasan konsep, sehingga kurang menarik dan 
lebih sulit bagi siswa untuk memahami materi terutama sejarah. Strategi pengajaran yang terbatas dan kurangnya 
variasi media juga menghambat pemahaman. Sebaliknya, ketika materi disampaikan secara audiovisual, siswa 
menunjukkan antusiasme yang lebih besar. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan berbasis digital lebih efektif 
dalam mendukung keterlibatan dan pemahaman siswa. 

Berdasarkan temuan tersebut, solusi alternatif untuk permasalahan di atas ialah media pembelajaran 
interaktif berupa diorama yang terintegrasi Augmented Reality. Walaupun media diorama dan Augmented Reality 
beberapa kali telah dikembangkan secara terpisah, penelitian dan pengembangan integrasi kedua media tersebut 
dalam pembelajaran IPS khususnya materi sejarah di tingkat SMP masih relatif terbatas. Berdasarkan 
permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan, menguji validitas dan kepraktisan 
Diorama MAJESTY, sebuah inovasi media pembelajaran 3D berbasis Augmented Reality (AR) yang dirancang 
khusus untuk siswa kelas 7 Sekolah Menengah Pertama. Berbeda dengan penggunaan Augmented Reality pada 
umumnya yang menggunakan headset atau perangkat khusus, Diorama MAJESTY dirancang hanya memerlukan 
smartphone dan bisa diakses kapan saja. Penyajian materi disajikan secara visual dan auditori sehingga sesuai 
untuk diterapkan pada kelas dengan dominasi gaya audiovisual. Integrasi diorama dengan Augmented Reality (AR) 
merupakan inovasi yang mampu menciptakan pengalaman multisensorik, membantu siswa mengeksplorasi 
fenomena sekitar, dan memfasilitasi kebutuhan belajar siswa sesuai dengan prinsip Universal Design for 
Learning (UDL) (Rahmiati et al., 2025). 

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) pada mata pelajaran IPS materi 
Kerajaan Hindu-Buddha, khususnya Kerajaan Majapahit. Produk yang dikembangkan berupa media diorama 
yang terintegrasi Augmented Reality (AR). Metode R&D dipilih karena berfokus pada proses menghasilkan 
produk sekaligus menguji kelayakan dan keefektifannya. (Abdillah et al., 2023). Proses pengembangan mengacu 
pada model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi (Branch, 
2009). 

Tahap pertama ialah analisis, tahap ini bertujuan untuk menganalisis masalah dan kebutuhan siswa dalam 
belajar dengan mengumpulkan data pendukung sebagai landasan untuk mengembangkan media Diorama 
MAJESTY observasi dan wawancara. Tahap kedua ialah desain, tahap ini dilakukan dengan merancang konsep 
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dasar Diorama MAJESTY yang disesuaikan dengan capaian dan tujuan pembelajaran, meliputi elemen 3D dan 
materi apa saja yang akan disajikan. Selain itu, lembar validasi dan kuesioner uji keterbacaan produk juga 
dirancang dalam tahap ini. Tahap ketiga ialah pengembangan, tahap ini berfokus pada realisasi produk yang 
akan dibuat setelah dirancang pada fase desain. Setelah diproduksi, langkah selanjutnya adalah memvalidasi 
produk bersama tim ahli yang memiliki pengalaman di bidang IPS dan teknologi pendidikan. Produk divalidasi 
oleh dua validator, yaitu seorang ahli media dan seorang ahli materi. Ahli media merupakan dosen bergelar 
doktor (S3), sedangkan ahli materi merupakan guru IPS senior yang memiliki pengalaman mengajar lebih dari 
10 tahun. Validator dipilih berdasarkan kompetensinya untuk menilai kualitas media dan kesesuaian materi 
pembelajaran. Tahap keempat ialah implementasi, produk yang telah lulus validasi oleh pakar akan diterapkan 
dalam proses pembelajaran sebagai media pembelajaran yang akan diuji kepada siswa. Uji keterbacaan media 
dilakukan di kelas 7F SMPN 9 Malang melalui instrumen kuesioner respon siswa. Tahap terakhir ialah evaluasi, 
evaluasi dilakukan setelah seluruh tahapan dilakukan yang kemudian kelemahan-kelemahannya akan dianalisis 
dan diperbaiki. Dengan demikian, produk yang dihasilkan menjadi lebih bermanfaat dan praktis untuk 
digunakan. 

Seluruh data pada penelitian ini diperoleh dari beberapa sumber pengumpulan data yaitu instrumen 
kuesioner validasi media, validasi materi, dan kuesioner uji keterbacaan yang disebarkan pada siswa. Seluruh 
instrumen diadopsi dari instrumen penelitian lain yang telah lulus uji validitas dan reliabilitas. Adapun 
kuesioner validasi media diadopsi dari , sedangkan kuesioner validasi materi dan uji keterbacaan produk 
diadopsi dari Rahma Aulia (2024). Data yang telah terkumpul dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. Analisis 
kuantitatif dilakukan terhadap respons kuesioner yang menggunakan skala likert 1-4, sedangkan analisis 
kualitatif dilakukan terhadap saran dan masukan untuk perbaikan media. Hasil analisis dari para ahli digunakan 
untuk menilai kelayakan media Diorama MAJESTY, sedangkan hasil analisis dari siswa digunakan untuk 
mengevaluasi kualitas media Diorama MAJESTY. Data yang telah diperoleh dianalisis menggunakan rumus 
persentase untuk mengetahui tingkat kelayakan media Diorama MAJESTY berdasarkan hasil penilaian validator 
dan respon siswa. Hasil persentase kemudian diinterpretasikan menggunakan kategori kelayakan yang menjadi 
dasar pengambilan keputusan revisi produk. Kategori tersebut juga digunakan sebagai acuan dalam menentukan 
kelayakan akhir media sebelum diimplementasikan dalam pembelajaran. Rumus yang digunakan adalah sebagai 
berikut: 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 (∑𝑥)

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 (∑𝑥𝑖)
 𝑥 100 

Nilai persentase yang diperoleh kemudian diinterpretasikan menggunakan kriteria kelayakan produk 
menurut Arikunto (2018). Rentang persentase pada setiap kategori digunakan sebagai dasar dalam menentukan 
tingkat kelayakan media sekaligus menjadi acuan pengambilan keputusan terhadap kebutuhan revisi produk. 
Semakin tinggi persentase yang diperoleh, semakin tinggi tingkat kelayakan media sehingga revisi yang 
diperlukan semakin sedikit. Sebaliknya, persentase yang rendah menunjukkan bahwa media masih memerlukan 
perbaikan sesuai dengan kategori revisi yang ditetapkan. Dengan demikian, hasil interpretasi kategori kelayakan 
digunakan sebagai acuan dalam menetapkan kelayakan akhir media Diorama MAJESTY sebelum 
diimplementasikan dalam pembelajaran.  

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Media 

Persentase Kriteria Kategori 
81-100% Sangat Layak Tanpa Revisi 
61-80% Layak Revisi Minor 
41-60% Cukup Layak Revisi 
21-40% Tidak Layak Revisi Sebagian 
1-20% Sangat Tidak Layak Revisi Total 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan media Diorama MAJESTY yang penggunaannya 
dirancang dapat diakses melalui smartphone tanpa alat bantu lainnya. Diorama MAJESTY merupakan media 
miniatur yang diintegrasikan dengan teknologi Augmented Reality (AR). Melalui pemindaian barcode, media ini 
menampilkan objek virtual tiga dimensi, informasi tekstual, dan audio di atas media fisik sehingga memperkaya 
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aspek materi dan meningkatkan interaktivitas dalam proses pembelajaran. Media ini dikembangkan melalui lima 
fase, yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi. 

Analisis (Analysis) 

Tahap pertama pada penelitian dan pengembangan media ini adalah analisis. Tahapan analisis meliputi 
studi literasi dan studi lapangan dengan melakukan pengamatan berbagai masalah dalam lingkungan belajar 
melalui observasi dan wawancara di lokasi penelitian, yaitu SMPN 9 Malang. Implementasi pembelajaran IPS di 
kelas VII SMPN 9 Malang hanya menggunakan sumber belajar dari buku teks yang cenderung umum dan 
abstrak. Di sisi lain, penggunaan buku teks memiliki kelemahan, antara lain tidak mampu memvisualisasikan 
fenomena/peristiwa secara dinamis, tidak interaktif, dan tidak mendukung pembelajaran multisumber 
(Mulyono & Elly, 2023; Singh-Pillay, 2024). Buku teks yang biasa digunakan hanya memuat paparan materi dan 
dilengkapi dengan gambar sehingga kurang memfasilitasi gaya belajar siswa. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan 
belajar, sejumlah 75% siswa di kelas 7 memiliki gaya belajar audio visual. Dalam konteks penyelesaian masalah 
tersebut, peneliti terdorong untuk menciptakan inovasi media pembelajaran yang dapat melibatkan seluruh gaya 
belajar siswa. 

Desain (Design) 

Pada tahap ini, desain produk dirancang sesuai dengan hasil informasi dari tahap observasi dan wawancara 
dimana siswa membutuhkan media pembelajaran yang dapat memfasilitasi gaya belajar mereka. Media Diorama 
MAJESTY dikembangkan dalam 4 bagian, yaitu tokoh Kerajaan Majapahit, peninggalan Kerajaan Majapahit, 
peta sebaran Kerajaan Majapahit, dan sumpah palapa. Materi yang disajikan dalam Diorama MAJESTY mengacu 
pada buku paket IPS kelas VII agar selaras dengan kurikulum yang sedang diterapkan sehingga tujuan 
pembelajaran tercapai secara optimal. Adapun media diorama dirancang melalui website canva yang visualnya 
diselaraskan dengan tema Kerajaan Majapahit. Langkah pertama adalah membuat kerangka diorama. Setiap sisi 
diorama didesain menggunakan elemen dan warna menarik sesuai dengan tema yang telah dirancang. Pemilihan 
warna menggabungkan terakota dengan hijau serta warna cream sebagai warna dasar sehingga sesuai dengan 
nuansa Kerajaan Majapahit pada zaman dahulu. Selain itu, pada setiap sisi diorama juga terdapat barcode 
Augmented Reality (AR) untuk mengakses objek virtual tiga dimensi Kerajaan Majapahit. 

Pembuatan Augmented Reality pada diorama dirancang dengan bantuan website assemblrworld.com. 
Perancangan Augmented Reality diawali dengan pemilihan elemen tiga dimensi sesuai dengan materi yang telah 
disusun. Pemilihan elemen disesuaikan dengan materi yang telah disusun, meliputi tokoh Kerajaan Majapahit 
(Raden Wijaya, Tribhuanatunggadewi Jayawisnuwardhani, Hayam Wuruk, Gajah Mada, Wikramawardhana, 
Bhre Wirabhumi, dan Jayanegara), peninggalan Kerajaan Majapahit (Candi Bajang Ratu, Candi Tikus, Gapura 
Wringinlawang, Pendopo Agung Trowulan, Candi Brahu, dan beberapa prasasti), peta sebaran Kerajaan 
Majapahit, dan sumpah palapa. Objek Augmented Reality yang dirancang dapat diputar 360°, diperbesar atau 
diperkecil, dan juga dapat mengeluarkan suara. Elemen yang terpilih disusun menjadi satu kesatuan sehingga 
membentuk visualisasi yang representatif dan interaktif dan mampu menampilkan objek serta informasi 
pendukung secara lebih konkret. 
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Gambar 1. Desain Diorama 

 
Gambar 2. Desain Augmented Reality 

Pengembangan (Develop) 

Tahap ketiga adalah pengembangan media Diorama Majesty dengan menggunakan acuan desain produk 
yang telah dilakukan sebelumnya. Elemen Augmented Reality yang telah dipilih disusun dan diberi penjelasan 
materi serta audio sehingga menghasilkan objek tiga dimensi yang interaktif. Objek Augmented Reality yang telah 
dirancang menggunakan assemblrworld.com dikonversi ke dalam bentuk barcode. Media diorama yang telah 
dirancang kemudian dicetak menggunakan kertas art paper 310 gsm yang kemudian dipotong dan ditempel 
menjadi satu kesatuan.  

Satu tahapan akhir dalam proses pengembangan adalah validasi oleh ahli materi dan media. Melalui 
tahapan validasi diperoleh hasil untuk menentukan tingkat kesesuaian produk secara rasional sebelum 
melakukan uji keterbacaan pada siswa. Tahap pertama adalah validasi materi, untuk menilai kesesuaian materi 
berdasarkan aspek-aspek yang disesuaikan dengan konsep, tujuan pembelajaran, dan hasil pembelajaran. Hasil 
validasi materi tercantum pada diagram berikut. 
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Gambar 3. Hasil Validasi Materi 
Gambar 3 menyajikan persentase kelayakan materi pada media Diorama MAJESTY berdasarkan tiga aspek 

penilaian. Setiap aspek mencapai skor rentang 81%-100%. Secara keseluruhan, media yang dikembangkan 
mencapai skor validasi 92%. Seluruh skor menunjukkan bahwa Diorama MAJESTY termasuk pada kategori 
”sangat layak” untuk digunakan tanpa perlu direvisi yang berarti materi disusun secara sistematis dan 
kontekstual. Namun, validator ahli materi memberikan rekomendasi dan saran untuk memperkuat hasil 
pengembangan. Rekomendasi dan saran dari validator ahli materi tercantum dalam tabel berikut. 

Tabel 2. Rekomendasi dan Saran Perbaikan dari Ahli Materi 

No Saran dan Masukan 

1 
Pembahasan materi pada media harap disajikan dengan bahasa yang lebih sederhana agar mudah 
dipahami oleh siswa 

Tindak lanjut dari hasil validasi ahli materi dilakukan melalui revisi produk sesuai dengan rekomendasi 
yang diberikan. Revisi meliputi penyederhanaan penggunaan bahasa agar materi lebih mudah dipahami oleh 
siswa. Selain itu, pemilihan kata dan penyusunan kalimat disesuaikan dengan karakteristik peserta didik sehingga 
informasi yang disampaikan menjadi lebih jelas, sistematis, dan mudah dipahami tanpa mengurangi ketepatan 
isi materi. Hasil revisi tersebut disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 3. Hasil Revisi Materi oleh Validator 

Sebelum revisi Sesudah Revisi 
Penggunaan bahasa pada materi sulit dipahami oleh siswa 

 

Penggunaan bahasa lebih disederhanakan 

 

Setelah menindaklanjuti saran dari validator materi, khususnya penyederhanaan bahasa pada penjelasan 
yang disajikan dalam media, pengembangan dilanjutkan ke tahap validasi media. Tahap ini bertujuan untuk 
mengevaluasi kualitas desain dan daya tarik visual keseluruhan produk Diorama MAJESTY. 

100%
91% 85%
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Gambar 4. Hasil Validasi Media 

 Seperti yang terlihat pada diagram, setiap aspek mencapai skor rentang 81%-100%. Secara keseluruhan, 
media yang dikembangkan mencapai skor validasi 96%. Seluruh skor menunjukkan bahwa Diorama MAJESTY 
termasuk pada kategori ”sangat layak” untuk digunakan tanpa perlu direvisi. Hal tersebut juga mengindikasikan 
bahwa Diorama MAJESTY dapat diimplementasikan dalam pembelajaran di kelas. Demi terciptanya media 
pembelajaran yang berkelanjutan, validator memberi saran dan rekomendasi terhadap Diorama MAJESTY yang 
telah dikembangkan. Rekomendasi dan saran dari validator ahli media tercantum dalam tabel berikut. 

Tabel 4. Rekomendasi dan Saran Perbaikan dari Ahli Media 

No Saran dan Masukan 
1 Terdapat beberapa kesalahan penulisan pada materi yang disajikan 

2 
Teks materi mudah dibaca oleh anak-anak dan remaja, akan tetapi sulit dibaca oleh guru di atas usia 
40 tahun. Dengan demikian, penggunaan ukuran font perlu diperbesar 

Berdasarkan hasil validasi ahli media, peneliti melakukan penyempurnaan produk dengan 
memperhatikan rekomendasi dan saran yang diberikan. Perbaikan dilakukan pada aspek teknis penyajian media, 
yaitu dengan memperbaiki beberapa kesalahan penulisan yang terdapat pada materi sehingga penyajian 
informasi menjadi lebih akurat dan sesuai dengan kaidah kepenulisan. Selain itu, validator juga memberikan 
saran untuk memperbesar ukuran font agar materi lebih mudah dibaca, terutama oleh pengguna berusia di atas 
40 tahun. Namun, saran tersebut belum dapat dilakukan karena pada laman assemblrworld.com belum 
menyediakan fitur untuk mengubah atau memperbesar ukuran font pada objek yang telah dipublikasikan. 
Meskipun demikian, keterbacaan materi tetap dapat ditingkatkan oleh pengguna dengan memperbesar tampilan 
objek Augmented Reality (AR) secara langsung melalui fitur zoom in pada perangkat yang digunakan. Dengan 
demikian, materi tetap dapat diakses dan dibaca dengan lebih jelas tanpa mengurangi kualitas maupun substansi 
informasi yang disajikan. Revisi produk dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 5. Hasil Revisi Media oleh Validator 

Sebelum revisi Sesudah Revisi 
Terdapat kesalahan penulisan kata “pengasa” 

 

Kata “pengasa” menjadi “penguasa” 

 

Implementasi (Implementation) 

Media Diorama MAJESTY yang telah dikembangkan dapat dilanjutkan pada tahap implementasi. Tahap 
ini bertujuan untuk melakukan uji keterbacaan produk Diorama MAJESTY pada mata pelajaran IPS kelas VII. 
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Uji keterbacaan ini ditujukan pada kelas 7F SMPN 9 Malang sejumlah 21 siswa. Hasil uji keterbacaan produk 
diperoleh dari kuesioner yang disebarkan pada siswa yang kemudian dianalisis kelayakannya dari beberapa aspek. 
Respon siswa terhadap penggunaan Diorama MAJESTY tampak antusias dalam mempelajari materi. Aktivitas 
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, menarik, dan aktif, dibuktikan dengan respons siswa yang tampak 
sangat aktif dalam memahami materi saat menggunakan Diorama MAJESTY. Siswa juga antusias dalam 
mengeksplorasi setiap bagian dari Augmented Reality pada diorama. Siswa juga dapat menyajikan ulang materi 
yang dijelaskan pada Diorama MAJESTY. Hasil rekapitulasi data respons siswa pada uji keterbacaan Diorama 
MAJESTY disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 6. Rekapitulasi Uji Keterbacaan 

No Aspek Skor 
1 Penyajian Materi 278 
2 Pengorganisasian Tampilan 338 
3 Bahasa 292 

Skor Total 908 
Persentase 83,15% 

Kriteria Kelayakan Sangat Layak 

Hasil uji keterbacaan produk pada Tabel 6 menunjukkan persentase 83,15% dan diklasifikasikan sebagai 
kriteria "sangat layak". Diorama MAJESTY memiliki tampilan yang menarik dan penyajian materi yang 
sederhana sehingga memudahkan siswa dalam belajar dan dapat memfasilitasi gaya belajar. Perangkat yang 
digunakan hanya menggunakan smartphone tanpa bantuan alat lainnya menjadikan Diorama MAJESTY sebagai 
media yang fleksibel untuk diaplikasikan. Namun, terlepas dari itu, siswa memberikan rekomendasi dan saran 
untuk mengoptimalkan hasil pengembangan. Akan tetapi, setelah dilakukan uji keterbacaan pada siswa, terdapat 
aspek yang perlu diperbaiki yaitu pada penggunaan bahasa yang perlu disederhanakan dan disesuaikan dengan 
tingkat pemahaman peserta didik guna mempermudah dalam pemahaman materi. 

Evaluasi (Evaluation) 

Tahap kelima adalah evaluasi produk. Rekomendasi, kritik, dan saran telah mendorong penelitian dan 
pengembangan Diorama MAJESTY menjadi media pembelajaran yang lebih layak. Media ini dianggap lebih 
praktis karena siswa dapat mengakses berbagai informasi dalam satu media hanya dengan menggunakan 
smartphone. Melalui penggunaan Diorama MAJESTY, siswa dapat mengeksplorasi pengetahuan mereka secara 
mandiri dan mengembangkan kemampuan berpikir logis. Para pakar materi dan media telah memaparkan 
beberapa masukan guna menciptakan hasil yang optimal. Akan tetapi, terdapat saran dari siswa setelah 
dilakukannya uji keterbacaan produk, penggunaan bahasa pada materi yang disajikan perlu lebih 
disederhanakan lagi. Saran dari siswa telah dilakukan dan dikonsultasikan pada pakarnya. 

Berdasarkan hasil analisis masalah melalui studi lapangan dan studi literatur, materi Kerajaan Hindu-
Budha (Kerajaan Majapahit) membutuhkan media pembelajaran pendukung yang dapat menyajikan informasi 
materi lebih konkret. Penggunaan media diorama berbasis Augmented Reality dapat menciptakan lingkungan 
belajar multisensorik dan memudahkan siswa dalam mengeksplorasi fenomena sosial maupun ilmiah secara 
kontekstual sesuai dengan prinsip Universal Design for Learning (UDL) (Rahmiati et al., 2025). Hal ini selaras 
dengan teori pembelajaran konstruktivisme. Teori pembelajaran konstruktivisme yang memberi kebebasan pada 
siswa untuk belajar menemukan pengetahuan, kompetensi, dan teknologi yang dibutuhkan dalam 
mengembangkan ide-ide mereka secara aktif (Fitri, 2020; Orak & Al-khresheh, 2021). Diorama MAJESTY dapat 
memfasilitasi siswa untuk lebih mengembangkan kemampuan mereka secara mandiri dengan mempelajari 
materi dalam bentuk animasi tiga dimensi sehingga siswa dapat memahami berbagai aspek dari Kerajaan 
Majapahit seperti tokoh penting, peninggalan bersejarah, sebaran kekuasaan kerajaan, bahkan sumpah palapa 
yang menjadi insiden khas kala itu. 

Pengembangan media Diorama MAJESTY selaras dengan dengan Teori Belajar Experiensial David Kolb 
yang menekankan empat tahap belajar yang meliputi pengalaman konkret, refleksi, konseptualisasi abstrak, dan 
eksperimen aktif (Morris, 2020; Rahmi, 2024). Dalam konteks ini, penggunaan Diorama MAJESTY menyajikan 
animasi seluruh aspek Kerajaan Majapahit sehingga memberikan pengalaman belajar yang nyata (Crogman et 
al., 2025). Setelah penggunaan Diorama MAJESTY, siswa memasuki tahap reflektif dan konseptual melalui 
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observasi dan diskusi, misalnya dengan merefleksikan peristiwa sejarah yang divisualisasikan, 
menghubungkannya dengan pengetahuan awal, dan membangun pemahaman konseptual baru. Tahap 
eksperimen aktif dapat terwujud ketika siswa menggunakan pemahaman yang didapat untuk menjelaskan suatu 
kronologi, menganalisis sebab akibat, atau memecahkan suatu permasalahan dalam pembelajaran sejarah IPS. 
Dengan demikian, Diorama MAJESTY tidak hanya sebagai media visual tetapi juga sebagai media yang dapat 
menciptakan pengalaman belajar yang nyata (Crogman et al., 2025; Kee et al., 2024; Rahmi, 2024). 

Dalam konteks pengalaman belajar yang konkret, Diorama MAJESTY menyajikan materi melalui integrasi 
unsur audio dan visual yang merepresentasikan Kerajaan Majapahit secara lebih autentik. Penyajian tersebut 
dapat mendukung terbentuknya pemahaman kontekstual yang lebih mendalam (Rzyankina et al., 2024; 
Wahyuningtyas et al., 2021). Pernyataan tersebut diperkuat dengan temuan penelitian lain yang menegaskan 
bahwa penggunaan diorama dan Augmented Reality mampu mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa dan 
menstimulasi respon afektif seperti meningkatnya rasa ingin tahu, antusiasme, dan kegembiraan selama proses 
pembelajaran (Lázaro Carrascosa et al., 2024; Santhi et al., 2020). 

Umpan dari balik para ahli dan siswa semakin memperkuat relevansi media ini. Selain itu, penilaian dari 
validator dan siswa menyatakan bahwa Diorama MAJESTY dapat memudahkan siswa untuk mempelajari materi 
IPS sesuai dengan kebutuhan mereka tanpa batasan ruang dan waktu. Berdasarkan hasil uji validasi dan uji 
keterbacaan, Diorama MAJESTY dinyatakan sangat cocok untuk digunakan lebih lanjut dalam proses 
pembelajaran. Semua saran dan rekomendasi dari validator materi, validator media, dan siswa telah 
diimplementasikan sebagai perbaikan. Saran-saran yang diberikan bertujuan agar Diorama MAJESTY dapat 
menjadi media pembelajaran berkelanjutan sesuai dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan siswa. Saran-
saran perbaikan ini juga dapat dijadikan pertimbangan untuk penelitian pengembangan lebih lanjut. 

KESIMPULAN 

Pengembangan Diorama MAJESTY mengikuti lima tahapan model ADDIE menghasilkan media 
pembelajaran diorama berbasis Augmented Reality yang penggunaannya hanya menggunakan perangkat 
smartphone. Media ini dirancang untuk mendukung topik “Kerajaan Hindu-Budha (Majapahit)” dalam 
pelajaran IPS SMP yang menyajikan konten kontekstual dan masalah dunia nyata. Validasi oleh pakar materi 
pelajaran dan media, bersama dengan tes keterbacaan oleh 21 siswa kelas VII SMPN 9 Malang, mengkonfirmasi 
bahwa Diorama MAJESTY sangat layak untuk digunakan di kelas. Temuan menunjukkan bagaimana diorama 
berbasis Augmented Reality yang berlandaskan pada Teori Belajar Experiensial David Kolb dapat mendukung 
beragam gaya belajar, meningkatkan keterlibatan siswa, dan meningkatkan pemahaman konsep yang abstrak. 
Meskipun memiliki kekuatan, penelitian ini juga memiliki keterbatasan. Penelitian ini dilakukan di satu sekolah 
tanpa pengujian eksperimental untuk mengukur efektivitas media pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian 
lebih lanjut disarankan untuk mengevaluasi efektivitas Diorama MAJESTY melalui eksperimen di kelas yang 
melibatkan kelompok siswa yang lebih besar dan lebih beragam. Dengan pengembangan yang berkelanjutan, 
Diorama MAJESTY memiliki potensi yang kuat sebagai alat pendidikan yang inovatif yang sesuai dengan tujuan 
kurikulum nasional dalam pembelajaran ilmu sosial. 
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