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Abstrak

Rendahnya pemahaman peserta didik mengenai metamorfosis dan belum optimalnya kepedulian terhadap lingkungan
menunjukkan perlunya media pembelajaran yang konkret, interaktif, dan kontekstual. Penelitian ini bertujuan meng-
embangkan serta menguji kelayakan media SMART MORPH, sekaligus mendeskripsikan perubahan hasil belajar dan
kepedulian lingkungan peserta didik setelah implementasi media. Penelitian menggunakan metode Research dan de-
velopment dengan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, kemudian diimplementasikan kepada 25 peserta didik kelas IV SDN
Rancailat. Data dikumpulkan melalui lembar validasi, asesmen awal dan akhir, serta observasi selama pembelajaran.
Hasil validasi menunjukkan persentase kelayakan materi sebesar 94% dan media sebesar 96%, keduanya berkategori
sangat baik. Rata-rata hasil belajar meningkat dari 48 menjadi 77 dengan N-gain 0,56 pada kategori sedang, sedangk-
an ketuntasan belajar meningkat dari 12% menjadi 80%. Uji t berpasangan menunjukkan perbedaan yang signifikan
antara asesmen awal dan akhir (p < 0,001). Hasil observasi juga memperlihatkan keterlibatan peserta didik dalam
mengaitkan metamorfosis dengan kebersihan dan kondisi habitat di lingkungan sekitar. Dengan demikian, SMART
MORPH dinilai layak digunakan dan menunjukkan potensi untuk mendukung pemahaman materi metamorfosis serta
penguatan kepedulian lingkungan peserta didik.

Kata Kunci: Augmented Reality, Kepedulian Lingkungan, Media Pembelajaran, Metamorfosis, SMART MORPH

Riwayat Artikel:
Diterima: 05 Juli 2026
Direvisi: 14 Agustus 2026
Dipublikasikan: 31 Agustus 2026

1. Pendahuluan

Permasalahan lingkungan hidup semakin mende-
sak, termasuk pencemaran, penumpukan sampah, ber-
kurangnya kawasan hijau, polusi udara, sampah plastik,
dan kerusakan habitat makhluk hidup. Kondisi tersebut
menunjukkan pentingnya membangun kesadaran men-
jaga lingkungan sejak dini. Pembelajaran IPA di seko-
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lah dasar dapat menjadi sarana untuk membentuk ka-
rakter peduli lingkungan karena memberi kesempatan
kepada peserta didik untuk memahami dan berinteraksi
dengan lingkungan secara langsung [1].

Pendidikan berperan dalam membentuk karakter
peserta didik, termasuk menumbuhkan kepedulian ter-
hadap lingkungan hidup sejak jenjang sekolah dasar.
Pada tahap ini, kebiasaan dan sikap mulai berkembang
sehingga guru memiliki peran penting sebagai teladan,
motivator, dan evaluator dalam pendidikan karakter [2].
Namun, pembelajaran lingkungan yang masih bersifat
konvensional dan kurang melibatkan pengalaman peser-
ta didik belum sepenuhnya mendukung pembentukan
kepedulian lingkungan.

Hasil pengamatan di SDN Rancailat memperli-
hatkan bahwa sebagian peserta didik masih membu-
ang sampah sembarangan, menghasilkan limbah plas-
tik, dan belum menunjukkan tanggung jawab yang kon-
sisten terhadap lingkungan sekitar. Kondisi tersebut



Jurnal Media Edukasi dan Pembelajaran Vol. 4 No. 1, 2026 Hal. 29

menunjukkan perlunya inovasi pembelajaran yang tidak
hanya membantu penguasaan materi, tetapi juga meng-
aitkan pengetahuan dengan perilaku peduli lingkungan.

Salah satu materi yang berkaitan erat dengan ling-
kungan adalah metamorfosis. Materi ini membahas per-
ubahan bentuk makhluk hidup sekaligus dapat digunak-
an untuk menjelaskan peran kondisi habitat terhadap ke-
langsungan hidup hewan. Pembelajaran metamorfosis
yang terbatas pada buku teks cenderung kurang menye-
diakan visualisasi proses yang konkret. Penelitian ter-
dahulu menunjukkan bahwa media augmented reality
pada materi metamorfosis dapat dikembangkan sebagai
media yang valid, praktis, dan mendukung hasil belajar
peserta didik sekolah dasar [3],[4].

Hasil observasi awal dan pengukuran karakter pe-
duli lingkungan terhadap 25 peserta didik menunjukk-
an rata-rata skor sebesar 46,83 dari skor maksimum 70.
Kesadaran dan perilaku peserta didik dalam menjaga
lingkungan belum optimal, antara lain dalam membu-
ang sampah pada tempatnya, menjaga kebersihan ke-
las, mengurangi bahan yang berpotensi menjadi limbah,
dan berpartisipasi dalam kegiatan pelestarian lingkung-
an sekolah. Perkembangan teknologi membuka peluang
penggunaan media pembelajaran interaktif untuk mem-
bantu visualisasi konsep dan meningkatkan keterlibatan
belajar. Secara umum, augmented reality dapat membe-
rikan visualisasi tambahan dalam lingkungan belajar in-
teraktif [5]. Pada materi metamorfosis, permainan edu-
katif berbasis augmented reality juga telah dikembangk-
an untuk mendukung pembelajaran peserta didik seko-
lah dasar [6]. Berdasarkan masalah tersebut, peneliti-
an ini bertujuan mengembangkan dan menguji kelayak-
an media SMART MORPH berbasis augmented reality
serta mendeskripsikan perubahan hasil belajar dan ke-
pedulian lingkungan peserta didik kelas IV SDN Ranca-
ilat setelah implementasi media yang dipadukan dengan
pembelajaran berbasis masalah.

2. Metode

Penelitian ini menggunakan metode Research dan
development (R&D) dengan tahapan ADDIE yang ter-
diri atas tahap analisis (analysis), desain (design), pe-
ngembangan (development), implementasi (implemen-
tation), dan evaluasi (evaluation) [7]. Produk yang di-
kembangkan berupa aplikasi android SMART MORPH
berbasis augmented reality untuk materi belajar peru-
bahan bentuk makhluk hidup sekaligus dapat digunak-
an untuk menjelaskan peran kondisi habitat terhadap ke-
langsungan hidup hewan.

Subjek uji coba adalah 25 peserta didik kelas IV
SDN Rancailat. Data dikumpulkan menggunakan lem-

bar validasi ahli materi dan ahli media, tes hasil belajar
berupa asesmen awal dan akhir, serta observasi aktivitas
dan kepedulian lingkungan selama pembelajaran. Data
kelayakan dianalisis secara deskriptif dalam bentuk per-
sentase. Peningkatan hasil belajar dianalisis menggu-
nakan N-gain, sedangkan perbedaan skor asesmen awal
dan akhir diuji melalui uji t berpasangan setelah nor-
malitas skor selisih diperiksa dengan uji Shapiro-Wilk
pada taraf signifikansi 0,05. Tahapan pengembangan
SMART MORPH dijelaskan sebagai berikut:

1. Analisis
Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi
kesulitan peserta didik dalam memahami proses
metamorfosis ketika pembelajaran hanya menggu-
nakan ceramah dan buku teks tanpa media visual
yang interaktif. Analisis juga mencakup keterba-
tasan pemahaman peserta didik mengenai hubung-
an antara metamorfosis dan kondisi air, tanah, serta
udara sebagai bagian dari habitat makhluk hidup.

2. Desain
Pada tahap ini dilakukan perencanaan dan peran-
cangan media SMART MORPH untuk mendukung
alur belajar peserta didik. Media SMART MORPH
berupa media pembelajaran dikembangkan untuk
materi ajar metamorfosis hewan serta keterkaitan-
nya terhadap lingkungan hidup kepada peserta di-
dik secara interaktif dan menyenangkan. Pada ta-
hap ini peneliti menyiapkan: (1) materi dengan ca-
ra mengumpulkan materi tentang metamorfosis pa-
da hewan, penjelasan tentang tahapan metamorfo-
sis, metamorfosis sempurna dan metamorfosis ti-
dak sempurna, metamorfosis kaitanya dengan ling-
kungan, serta ditambahkan menu untuk melihat he-
wan secara 3D, (2) desain antarmuka untuk tampil-
an aplikasi, termasuk menu utama, halaman penje-
lasan, kuis, game dan animasi yang digunakan, (3)
pemilihan aset: menyiapkan gambar, suara, atau
video yang akan digunakan dalam aplikasi.

3. Pengembangan
Media yang sudah didesain mendapat masukan un-
tuk penyempurnaan melalui diskusi dengan teman
sejawat, dan validasi oleh ahli media dan ahli ma-
teri. Masukan yang diberikan bertujuan untuk me-
nyempurnakan media SMART MORPH.

4. Implementasi
Media SMART MORPH diimplementasikan pada
peserta didik kelas IV SD sejumlah 25 orang. Pada
saat impelementasi, dikumpulkan data hasil bela-
jar peserta didik dan data hasil pengamatan selama
pembelajaran berlangsung.
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5. Evaluasi
Hasil perancangan media SMART MORPH dan
hasil implementasi menjadi masukan untuk evalu-
asi kinerja media SMART MORPH. Hasil evalua-
si digunakan untuk membuat keputusan atas media
SMART MORPH apakah layak digunakan, perlu
revisi atau belum memenuhi syarat untuk digunak-
an secara luas.

3. Hasil dan Pembahasan

Media SMART MORPH berbasis augmented rea-
lity dikembangkan, divalidasi kemudian diimplementa-
sikan di dalam pembelajaran kepada 25 peserta didik
kelas IV SDN Rancailat. Validasi SMART MORPH
oleh ahli materi dan ahli media terkait dengan aspek
penilaian meliputi tampilan, teknis dan fungsional, su-
ara, integrasi augmented reality pada perangkat berge-
rak, kemudahan penggunaan, bahasa, dan pemanfaatan
media. Hasil validasi menunjukkan bahwa produk la-
yak diuji cobakan. Temuan ini sejalan dengan pengem-
bangan media augmented reality dalam pembelajaran
IPA yang memperoleh penilaian layak dan mendukung
motivasi serta hasil belajar [8]. Hasil validasi SMART
MORPH disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1: Hasil validasi ahli materi dan ahli media

Materi Media

Persentase 94% 96%
Kualifikasi Sangat baik Sangat baik

Keterangan
Layak untuk diuji

cobakan
Layak untuk diuji

cobakan

Media SMART MORPH hasil pengembangan
yang telah divalidasi ditampilkan pada gambar sebagai
berikut:

1. Halaman utama dirancang memiliki tampilan yang
menarik. Pada halaman utama terdapat fitur-fitur
diantaranya: tombol sound untuk mematikan suara
jika tidak ingin menggunakan musik, tombol kelu-
ar untuk keluar dari aplikasi, tombol game kuis dan
belajar.

(a) Halaman mulai.

(b) Tiga pilihan aktivitas permainan.

Gambar 1: Halaman utama media SMART MORPH.

2. Halaman permainan (game) yang terdiri dari 3 le-
vel permainan. Di dalamnya terdapat diantaranya
mengurutkan tahapan metamorfosis, mencocokk-
an hewan dengan lingkunganya dan mencocokan
gambar hewan dengan perubahan bentuknya atau
metamorfosisnya.

3. Halaman kuis terdapat 10 soal yang harus dijawab
oleh peserta didik. Skor tiap soal masing-masing
10.

(a) Tiga level permainan.

(b) Salah satu soal kuis.

Gambar 2: Halaman permainan dan halaman kuis.

4. Halaman materi belajar. Terdapat 2 pilihan materi
belajar yaitu materi belajar metamorfosis dan ma-
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teri yang menampilkan AR metamorfosis. Di da-
lam halaman menu belajar terdapat 3 pilihan yaitu
belajar metamorfosis sempurna, metamorfosis ti-
dak sempurna, metamorfosis dan lingkungannya.
Halaman menu materi belajar terintegrasi dengan
AR metamorfosis.

(a) Dua pilihan aktivitas untuk belajar.

(b) Contoh layar di dalam aktivitas belajar.

Gambar 3: Halaman materi belajar.

Gambar 4: Marker pada kamera, akan diarahkan ke objek untuk me-
nampilkan augmented reality materi belajar.

Pelaksanaan implementasi media SMART MOR-
PH pada pembelajaran di kelas dilaksanakan di kelas
IV SDN Rancailat. Peserta didik terdiri dari 25 orang
mengikuti pembelajaran secara penuh. Pembelajaran
berlangsung di dalam suasana interaktif yang menye-
nangkan untuk meningkatkan pemahaman peserta didik
tentang metamorfosis hewan serta keterkaitannya terha-
dap lingkungan hidup.

Peserta didik diminta untuk mengerjakan soal di

awal pembelajaran sebagai asesmen awal untuk meng-
etahui sejauh mana pemahaman peserta didik terhadap
materi yang akan diajarkan, kemudian peserta didik pe-
serta didik diajak mengamati permasalahan lingkungan
yang berkaitan dengan habitat makhluk hidup dan pro-
ses metamorfosis. Sebelum pembelajaran dimulai pe-
serta didik diminta untuk menginstal aplikasi SMART
MORPH pada ponsel android. Peserta didik memu-
lai aplikasi dengan menekan tombol start pada halaman
awal aplikasi SMART MORPH.

(a) Menginstal aplikasi SMARTP MORPH.

(b) Memulai menggunakan SMART MORPH.

(c) Peserta didik berdiskusi.

(d) Peserta didik menjawab soal.

Gambar 5: Proses menginstal dan memulai SMART MORPH.
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Peserta didik mempelajari materi yang tersedia pa-
da aplikasi SMART MORPH dan mempelajari meta-
morfosis hewan dengan membuka tampilan AR. Setelah
mempelajari materi metamorfosis dan kaitanya dengan
lingkungan, peserta didik diajak untuk melihat ling-
kungan sekitar untuk menganalisis kondisi lingkungan
dengan hewan yang bermetamorfosis.

Gambar 6: Pembelajaran di luar kelas untuk mengaitkan metamorfo-
sis dengan kebersihan dan kondisi habitat di lingkungan sekitar.

Setelah pembelajaran menggunakan SMART
MORPH, peserta didik mengerjakan asesmen akhir.
Perbandingan hasil kedua asesmen disajikan pada Tabel
2. Langkah perhitungan menggunakan rumus:

Tabel 2: Perbandingan hasil asesmen awal dan asesmen akhir.

No Uraian Asesmen
Awal

Asesmen
Akhir Peningkatan

1 Nilai terendah 32 60 28
2 Nilai tertinggi 80 100 20
3 Nilai rata-rata 48 77 29

N-Gain =
asesmen akhir − asesmen awal

score maksimal − asesmen awal

N-Gain =
77 − 48

100 − 48
= 0, 56

Berdasarkan kategori N-Gain:

• g ≥ 0, 70 = tinggi (atau > 70%)

• 0, 3 ≤ N-Gain ≤ 0, 70 = sedang (atau 30%− 70%)

• N-Gain < 0, 30 = rendah (atau < 30%)

Nilai N-Gain sebesar 0,56 termasuk kategori sedang.
Nilai asesmen awal berada pada rentang 32-80, se-
dangkan nilai asesmen akhir berada pada rentang 60-
100. Hasil tersebut menunjukkan adanya peningkatan

Tabel 3: Ketuntasan hasil belajar pada asesmen awal dan asesmen
akhir.

Ketuntasan Asesmen awal Asesmen akhir

Jumlah Persentase Jumlah Persentase

Tuntas 3 12% 20 80%
Tidak tuntas 22 88% 5 20%

hasil belajar setelah penggunaan SMART MORPH. Ke-
tuntasan belajar ditentukan berdasarkan KKM 70 dan
disajikan pada Tabel 3.

Pada asesmen awal, 3 peserta didik (12%) menca-
pai ketuntasan dan 22 peserta didik (88%) belum tun-
tas. Pada asesmen akhir, 20 peserta didik (80%) menca-
pai ketuntasan dan 5 peserta didik (20%) belum tuntas.
Dengan demikian, persentase ketuntasan meningkat se-
besar 68 poin persentase setelah pembelajaran menggu-
nakan SMART MORPH.

Normalitas skor selisih asesmen awal dan akhir di-
uji menggunakan Shapiro-Wilk. Nilai signifikansi sebe-
sar 0,440 lebih besar daripada 0,05 sehingga skor selisih
dinyatakan berdistribusi normal dan memenuhi prasya-
rat uji parametrik. Uji t berpasangan digunakan untuk
mengetahui perbedaan hasil belajar sebelum dan sesu-
dah penggunaan media. Hasil pengujian memperoleh
nilai p sekitar 1, 3 × 10−12, lebih kecil daripada 0,05.
Oleh karena itu, H0 ditolak yang berarti terdapat perbe-
daan signifikan antara hasil asesmen awal dan asesmen
akhir peserta didik.

Peningkatan rata-rata, N-gain kategori sedang, ke-
tuntasan belajar, dan hasil uji t menunjukkan bahwa im-
plementasi SMART MORPH berkaitan dengan pening-
katan pemahaman peserta didik terhadap materi meta-
morphosis. Temuan ini konsisten dengan penelitian pe-
ngembangan AR pada materi metamorphosis yang me-
laporkan kelayakan media dan peningkatan capaian be-
lajar atau literasi sains [3, 9], serta penelitian AR dalam
pembelajaran IPA yang menunjukkan dukungan terha-
dap motivasi dan hasil belajar [8]. Meskipun demiki-
an, desain uji coba satu kelompok belum memungkink-
an perbandingan dengan kelas yang tidak menggunakan
media.

Hasil observasi selama pembelajaran memperli-
hatkan bahwa penggunaan SMART MORPH yang di-
padukan dengan pembelajaran berbasis masalah men-
dorong peserta didik mengaitkan metamorfosis dengan
kondisi habitat. Peserta didik menunjukkan perhatian
terhadap kebersihan lingkungan, pengurangan plastik
sekali pakai, serta tanggung jawab menjaga kebersih-
an kelas dan lingkungan sekolah. Media interaktif juga
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mendukung keaktifan dan ketertarikan peserta didik se-
lama pembelajaran. Temuan observasional ini selaras
dengan pdanangan bahwa pembelajaran IPA yang ber-
pusat pada peserta didik dan berbasis lingkungan dapat
digunakan untuk menumbuhkan kepedulian lingkung-
an [10],[1]. Perubahan karakter yang dimaksud di sini
adalah hasil yang ditafsirkan sebagai penguatan perila-
ku yang teramati selama implementasi.

4. Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan SMART MORPH, ya-
itu media pembelajaran mobile berbasis augmented re-
ality untuk materi metamorfosis yang mengaitkan pro-
ses perubahan bentuk hewan dengan kondisi lingkung-
an. Media memperoleh hasil validasi sebesar 94% dari
ahli materi dan 96% dari ahli media sehingga dikate-
gorikan sangat baik dan layak digunakan. Implementasi
kepada 25 peserta didik kelas IV SDN Rancailat menun-
jukkan peningkatan rata-rata hasil belajar dari 48 men-
jadi 77, N-gain sebesar 0,56 pada kategori sedang, dan
peningkatan ketuntasan dari 12% menjadi 80%. Uji t
berpasangan menunjukkan perbedaan signifikan antara
asesmen awal dan asesmen akhir (p < 0,001). Observa-
si pembelajaran juga menunjukkan keterlibatan peserta
didik dalam mengaitkan metamorfosis dengan kebersih-
an dan kondisi habitat di lingkungan sekitar. Dengan
demikian, SMART MORPH layak digunakan dan me-
nunjukkan potensi untuk mendukung pemahaman me-
tamorfosis serta penguatan kepedulian lingkungan. Ke-
simpulan mengenai peningkatan hasil belajar dibatasi
pada kelompok yang diteliti karena penelitian belum
menggunakan kelompok pembdaning, sedangkan per-
ubahan kepedulian lingkungan masih didasarkan pada
hasil observasi.
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