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ABSTRAK

This study aims to develop Augmented Reality (AR)-based learning media regarding
the process of perfect and imperfect metamorphosis in Natural Science (IPA)
subjects for grade IV at SD Negeri 060817. This media is designed to provide an
interactive and enjoyable learning experience through 3D visualization of the life
cycle of animals such as butterflies, frogs, grasshoppers, and cockroaches. The
media development uses the ADDIE model which consists of five stages, namely
Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The media
creation was carried out using the Assembler EDU platform, which allows the
creation of AR content efficiently without the need for complex coding. The final
result of this development is a QR code that can be scanned using an Android
device, thus displaying the metamorphosis process in 3D. This learning media is
expected to improve students' understanding of the concept of metamorphosis and
their interest in learning IPA.

Keywords: Augmented Reality, Metamorphosis, Learning Media

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) mengenai proses metamorfosis sempurna dan tidak
sempurna pada mata pelajaran [lmu Pengetahuan Alam (IPA) kelas IV di SD Negeri
060817. Media ini dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang interaktif
dan menyenangkan melalui visualisasi 3D dari siklus hidup hewan seperti kupu-
kupu, katak, belalang, dan kecoa. Pengembangan media menggunakan model
ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu Analisis, Desain, Pengembangan,
Implementasi, dan Evaluasi. Pembuatan media dilakukan menggunakan platform
Assembler EDU, yang memungkinkan pembuatan konten AR secara efisien tanpa
perlu pengkodean kompleks. Hasil akhir dari pengembangan ini berupa kode QR
yang dapat dipindai menggunakan perangkat Android, sehingga menampilkan
proses metamorfosis secara 3D. Media pembelajaran ini diharapkan dapat
meningkatkan pemahaman konsep metamorfosis serta minat belajar siswa dalam
mempelajari [PA.

Kata Kunci: Augmented Reality, Metamorfosis, Media Pembelajaran
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