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INTISARI

llmu pengetabuan alam dan sosial (IPAS) di moteri metamorfosis kupu-
kupu seringkali menjadi tantangan bagi siswa sekolah dasar karena sulit
divisunlisasikan melalui media konvesional seperti buku teks. Kurangnya media
interaktif di Sekolah Dasar Muhammadiyah Karangbendo berdampak pada minat
dan pemahaman siswa sehingga m:!.tcri.-kﬁ'ﬂ:u optimal. Penclitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pemlwﬁlm menggunakan teknologi Augmented
Reality be:hasmm& yang' 0 _ﬂﬁmnmﬁﬂmﬂah ini.

Penelition i~ menggunakon  metode  pengembangan  Multimedia
De-mlr:;pmgm bﬁ%m}mngtﬂrﬂmhmtﬂmPkm
erancangan. pengumpulan materi, pembangunan, pengujian dan distribusi.
W aplikasi m1 menggunakan teknaw m dan  Niantic

Mﬂim& pengumpulan data dilakukan melalui shservasi dan wawancara
serty m produk di SD Muhammadivah Karangbendo ﬂpn m
Bln:kh;ﬁ,iﬂ anaslsis deskriptif

th.u ini adalah aplikasi media pembe]ajazm AR deum
ﬁwkmmﬁngnuml pada platform android. B'mhndmu hasil h‘lﬂyukﬂn
aplikasi, aplikasi ini dinilai “sangat layak™ dengan skor mencapai | 00%. Media ini
juga terbukti efektif dalam meningkatkan hasil behjﬂﬁwi’hul ﬁdﬁun}ukﬁn
dengan nilai rata-rata sebesar m.ihﬂ tingkat tuntas meneapai 90,9%. Aplikasi
ini MWMWM& gury wnﬁim pendukung belajar
yang novatif dalam menimgkatian pumhnmnn_m:]_mu dalam belajar.

Kata kunck: dugmenred Rﬂuhﬁn’nﬂxﬁnpﬁﬁéﬁuﬂfﬁcmuﬁusis lowpu-kupu,
MDLC, Niantic Lightship ARDK,

Vi



ABSTRACT

The mmtural social and scienes  (IPAS)  imvolved  in butterfly
metamaiphosisare affen challenging for primary school students because they are
difficult 1o visualise uximg conventional media such ax lextbooks. The lackaf
interactive media ar school has impacted student interest in and understanding of

& ctudy therefore aims to develop

AR o applicatio "ﬂmi!ﬁi”ﬁh A
CEERELIL t!ﬂh- it was rated *ﬁfmﬁb’;’iﬂﬁﬂe" witly s
tlyo prroven . i g student lear

Keyword: Augmented Realitv, learning media, Butterfly Metamorphosis, MDLC,
Niantic Lightship ARDE.
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