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ABSTRAK

Ningrum, E. P. M., 2026. Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis
Augmentted Reality (AR) pada Materi Kesebangunan Kelas VII, Pendidikan
Matematika, Fakultas Pendidikan Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam,
IKIP PGRI Bojonegoro, Pembimbing I Ibu Anis Umi Khoirotunnisa’,
M.Pd., Pembimbing II Ibu Dr. Dra. Junarti, M.Pd.

Kata Kunci: LKPD, Augmented Reality, kesebangunan, ADDIE, pembelajaran
matematika

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui tingkat
kevalidan, kepraktisan, serta keefektifan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
berbasis Augmented Reality (AR) pada materi kesebangunan kelas VII. Penelitian
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analyze, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri atas siswa kelas VII MTs
Asy-Syakur yang mengikuti uji coba skala kecil dan skala besar. Instrumen
penelitian meliputi lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, angket
respons siswa, serta tes pretest dan posttest. Data dianalisis menggunakan indeks
validitas Aiken’s V, persentase respons siswa, dan uji N-Gain. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa LKPD berbasis AR memperoleh indeks validitas sebesar 0,77
dari ahli materi dengan kategori valid dan 0,94 dari ahli media dengan kategori
sangat valid. Respons siswa mencapai 86,46% pada uji coba skala kecil dan 86,83%
pada uji coba skala besar dengan kategori sangat layak. Hasil uji N-Gain sebesar
0,60 menunjukkan kategori sedang dengan tingkat efektivitas 59,93% dan 60,19%
yang termasuk kategori cukup efektif. Dengan demikian, LKPD berbasis
Augmented Reality pada materi kesebangunan dinyatakan valid, sangat layak, dan
cukup efektif digunakan untuk mendukung pembelajaran matematika yang lebih
interaktif dan menarik.
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ABSTRACT

Ningrum, E. P. M., 2026. Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis
Augmentted Reality (AR) pada Materi Kesebangunan Kelas VII, Pendidikan
Matematika, Fakultas Pendidikan Matematika dan [lmu Pengetahuan Alam,
IKIP PGRI Bojonegoro, Pembimbing I Ibu Anis Umi Khoirotunnisa’,
M.Pd., Pembimbing II Ibu Dr. Dra. Junarti, M.Pd.

Keywords: LKPD, Augmented Reality, Similarity, ADDIE, Mathematics Learning

This study aims to develop and determine the validity, practicality, and
effectiveness of an Augmented Reality (AR)-based Student Worksheet (LKPD) on
similarity material for seventh-grade students. The research employed the Research
and Development (R&D) method using the ADDIE development model, which
consists of the Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation
stages. The research subjects were seventh-grade students of MTs Asy-Syakur who
participated in both small-scale and large-scale trials. The research instruments
included material expert validation sheets, media expert validation sheets, student
response questionnaires, and pretest and posttest assessments. The data were
analyzed using Aiken's V validity index, student response percentages, and the N-
Gain test. The results showed that the AR-based LKPD obtained a validity index of
0.77 from material experts, categorized as valid, and 0.94 from media experts,
categorized as highly valid. Student responses reached 86.46% in the small-scale
trial and 86.83% in the large-scale trial, indicating that the product was highly
feasible. The N-Gain score of 0.60 was categorized as moderate, with effectiveness
levels of 59.93% and 60.19%, which fall into the fairly effective category. Therefore,
the Augmented Reality-based LKPD on similarity material is considered valid,
highly feasible, and sufficiently effective to support a more interactive and engaging
mathematics learning process.



KATA PENGANTAR

Puji syukur ke hadirat Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat, taufik,
dan hidayah-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan proposal skripsi yang
berjudul “Pengembangan LKPD Berbasis Augmented Reality (AR) Pada
Materi Kesebangunan Kelas VII”. Proposal skripsi ini disusun sebagai salah satu
persyaratan dalam melanjutkan bab IV dan V pada tugas akhir program studi
Pendidikan Matematika di IKIP PGRI Bojonegoro.

Penelitian ini diangkat dari kebutuhan akan inovasi terhadap media
pembelajaran matematika untuk memudahkan proses pembelajaran. Penulis
berharap penelitian ini dapat memberikan kontribusi positif terhadap
pengembangan media pembelajaran matematika.

Dalam penyususnan proposal ini, penulis telah mendapat bimbingan,
dukungan, dan motivasi dari beberapa pihak. Dengan penuh rasa hormat penulis
mengucapkan terima kasih kepada:

1. Dr. Dra. Junarti, M.Pd. selaku Rektor serta dosen pembimbing II, yang telah
memberikan waktu, arahan, dan saran yang sangat berarti selama proses
penyusunan proposal skripsi ini.

2. Anis Umi Khoirotunnisa’, M.Pd., selaku dosen bembimbing I, yang telah
memberikan arahan, saran, bimbingan, serta dukungan selama penyususnan
proposal skripsi ini.

3. Bapak dan ibu dosen pendidikan matematika yang telah memberikan banyak

ilmu selama melaksanakan studi di IKIP PGRI Bojonegoro ini.

xi



Penulis menyadari bahwa skripsi ini masih memiliki kekurangan, baik
dalam isi maupun sistematika penulisan. Oleh karena itu, penulis sangat
mengharapkan kritik dan saran yang membangun untuk memperbaiki penelitian ini

di masa mendatang.

Bojonegoro, 27 Desember 2025

Eka Putri Mulya Ningrum

Xii



DAFTAR ISI

HALAMAN PERSETUJUAN ...ttt iii
HALAMAN PENGESAHAN ..ottt v
IMOTTO ..ttt sttt et sttt et st e bt et saee et enteeaeen v
PERSEMBAHAN ..ottt sttt s vi
PERNYATAAN KEASLIAN .....ooiiiieieeeeee ettt viii
ABSTRAK ..ttt ettt ix
ABSTRACT .ottt ettt st nbeentenseenseeneenneens X
KATA PENGANTAR ... oottt ettt xi
DAFTAR TSI ..ttt sttt et xiii
DAFTAR TABEL.....ootiiieieee ettt et XV
DAFTAR GAMBAR .....ooitiiieieetee ettt ettt nnees Xvii
DAFTAR LAMPIRAN ....ooiiiiiiieeesee ettt Xviii
BAB T PENDAHULIAN.......oootiieteeeee ettt eneas 1
A, Latar BelaKang ........c.oooveiiiiiiiiiieieeeee et 1
B.  Rumusan Masalah...........ccocooiiiiiiiiiiiieeeeee e 5
C.  Tujuan Penelitian...........cceeiiuieeeiiiieeiie et e e e e e 5
D.  Manfaat Penelitian ...........cccevieiiiriiniiiiiiienieeeesteeeesee e 5
1. Manfaat TEOTILIS ..ccc.eirieiiiiiiieiieeie et 6
2. Manfaat Praktis .......cccoeeouiieiiiieciie e 6
E.  Spesifikasi Produk..........cccoeiioiiiiiieiece e 6
F.  Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan ............cccceevvienciieenciiieniiecieeee, 7
BAB II KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA TEORETIS, DAN KERANGKA
BERPIKIR ..ottt sttt ettt ettt sbe et et e e enteeneas 8
A, Kajian Pustaka.........cccoeeiiiiiiiiiecic e e 8
B.  Kerangka TEOTIHIS ......ceevieriierieeiieeiieiie ettt ettt siee et e seee et st e e b e e 13
1. Penelitian Pengembangan ............ccccceeevieeeiiieiiiieniieeciee e 13
2. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)........cccvveviiiiiiiieiieeeeeieeeee 18
3. Augmented REALitY ..........cccccoueveeicuiiiiieiieieeieeciee et 20
4. Materi Kesebangunan...........c.ceccveeeiiieiiiieeiieeeieecee e 22
C.  Kerangka BerpiKir.......cccoooiiiiiiiiiiiniiiiiniceeceeeeeeeeee e 28
D.  Hipotesis Penelitian.........cccoecuiiiieeiiienieeiienieeieesee et 32
BAB III METODE PENELITIAN.......coiiiiiiiiieiestee et 33

xiil



A. Pendekatan Penelitian ............ccoooveeiiiiiiiiiieniieiee e 33
B. Prosedur Penelitian ...........cccccueeeiiieiiiiieiiie ettt 35
1. Analyze (ANAlISIS) ....ccceiiiiiiiieeiieiieeieeee ettt e sbe e 35
2. DeSign (DESAIMN).....cccuuieeiiiieeiieeeieeeeieeeeiteesreeesreeesereeesereeeseaeeeeseeeaeeeas 37
3. Develop (Pengembangan) ..........ccccoeceerieniienieeiienie e 39
4.  Implement (IMPlemMENtaAST) ......ccoveevrierieeiiieiieeiieete e 39
5. Evaluate (EValUaS1) .....c..coociiieiiiiiiiiieeieeeeeecee et 40
C. Data, Sumber Data, dan Subjek Penelitian ............ccccoeviiiiiiniiiinniiiee. 40
| - - U RUR PP RRPRRRRPPRNt 40
2. SUMDBEr Data........cooiiiiieiiiiecee e 41
3. Subjek Penelitian..........ccccoeviiiiiiiiieiiieiecieee e 42
D. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data...........cccccvveviiieniiieniiiieieeeieee 42
E. Uji Validitas dan Reliabilitas..........ccoooiiiiiiniiiiiiiniiciecccee e 47
L. Uji Validasi...eeeceieeciieccice ettt 47
2. Uji ReHabilitas .......ccceeeiiieiiiieciie e 50
F.  Teknik Analisis Data ........ccccoociiiriieiiiiiiieiieeeieee e 52
1. Analisis Kevalidan Media..........ccccoveeeiiiiiiiiieiieeeeeee e 53
2. Analisis KepraktiSan ...........cccoecieriiiiiiiniieniiecieeeecie e 54
3. Analisis KeefeKtifan.........ccoccoovieiiieiiieniiciiciccececeee e 55
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN. ...ttt 56
A, Hasil Penelitian ..........coocuieiiiiiiiiiieeiieie et 56
1. Analyze (ANALISIS) ....ocevevieieiieeciie ettt e e e e e seaee e 56
2. Design (DESAIN)........cevuieiiieeiieeiieeiie ettt ettt et e ste et e e teesaeenaea e 58
3. Develop (Pengembangan) ..........cccccueeevuiieriiiieniiieeniieeniee e enieeeiee s 59
4.  Implementation (IMPlemMENtasi) .......c.cceevveeeeeeerirreeririreniieesieeesvee e 73
5. Evaluate (EVAlU@SI) ........ccccuiieiriiiiiiieciieeceeeee e 83
B, Pembahasan...........ccccoeviiiiiiiiiieiiicccie e 84
BAB V PENUTUP......ooitiiieieeee ettt et ve e e n 91
AL KESIMPUIAN ..ottt ettt s es 91
B. SAran ..oooieoe e e e e 93
1. Saran Pemanfaatan............ccoccoeeieiiiiiiieniieiiiesie e 93
2. Saran DiSEmMINaSi.....c..ceecurieeiueeeriirenieeesieeesieeesreeesereeessseeessseeessseeessseens 94
3. Saran Pengembangan Lebih Lanjut .........cccccocevviniiiinniniininicneeee 94
DAFTAR RUJUKAN ..ottt ettt ettt st siae e e ssveetaesnveeneennnes 95
LAMPIRAN ...ttt ettt ettt eebe e s b e ebaesaseesbeessseeseesnneas 99

Xiv



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan Penelitian Saat Ini dan Penelitian

SEDEIUMMNYA ..ot 11
Tabel 3.1 Kisi-kisi dan Pedoman Wawancara ..........ccccceceeveenienneennnen. 43
Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi ......c...coceeveiniiiiiiniinniennen. 44
Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Ahli Media ........cccooevieniininininninene. 44
Tabel 3. 4 Kisi-kisi Angket Respon SiSwa ........c.cccceveiieiieniiienienieeinnnn 45
Tabel 3. 5 Kisi-kisi soal Pretest dan Posttest ..........cccocceeviieiiiniinniennnen. 46
Tabel 3. 6 Kisi — Kisi Lembar Validasi Instrumen Tes ..........cccccceveenneee. 47
Tabel 3. 7 Kriteria ATKEN’S V .....c.ooiiiiiiiiiieiieieeeeeeeeee e 49
Tabel 3. 8 kriteria Reliabilitas Instrumen Tes .........ccccevveevierienieniennenne. 51
Tabel 3. 9 Kriteria Tingkat kesukaran Instrumen Tes ...........ccccceeveenneen. 52
Tabel 3. 10 Kriteria Skala Likert Kevalidan Media ..........cccccoeoveeiiennen. 53
Tabel 3. 11 Kriteria ATKeNn’S V ....cccooviiiiiiiiieieceeeeeeee e 54
Tabel 3. 12 Kriteria Pencapaian Uji Kepraktisan Media ........................ 54
Tabel 3. 13 Kategori N-Gain ......c.ccccceeveerieneriienieneeieeeeneeec e 55
Tabel 3. 14 Tafsiran Efektifitas N-Gain SCOT€ ........cceevvevveeiienireieenen. 55
Tabel 4. 1 Hasil Validasi Instrumen Tes .........ccooceeviiiiiiniiiiiiiniiiiene. 70
Tabel 4. 2 Rata-rata Total Penilaian Validator Instrumen Tes ................ 70
Tabel 4. 3 Hasil Validasi Ahli Materi ........ccooceeveeiiiiiieniieieeieeeeen 71
Tabel 4. 4 Skor Rata-rata Total Penilaian Ahli Materi ..........ccccceveenneee. 71
Tabel 4. 5 Hasil Validasi Ahli Media ........cccoooeeeiiiiiiiiiiniiieceeeee 72
Tabel 4. 6 Skor Rata-rata Penilaian Ahli Media ..., 73
Tabel 4. 7 Kegiatan Uji Coba Media Skala Kecil .......c.cccoceevirienenncnnn. 74
Tabel 4. 8 Hasil Uji Coba Skala Kecil ........ccccevviiniiiiniiniininiieeee 75
Tabel 4. 9 Kegiatan Uji Coba Media Skala Besar ..........cccccccvvvevveennnenn. 76
Tabel 4. 10 Hasil Uji Coba Skala Besar..........cccccceeeviveeniieeciiecieeenn 76
Tabel 4. 11 Daftar Nilai Pretest pada Uji Coba Skala Kecil .................. 78
Tabel 4. 12 Hasil Nilai Posttest pada Uji Coba Skala Kecil .................. 78
Tabel 4. 13 Uji N-Gain pada Uji Coba Skala Kecil ..........ccccveeeveeennnenn. 79

XV



Tabel 4. 14 Kategori Keefektifan Media pada Uji Coba Skala Kecil .... 79

Tabel 4. 15 Daftar Nilai Pretest pada Uji Coba Skala Besar .................. 79
Tabel 4. 16 Daftar Nilai Posttest pada Uji Coba Skala Besar ................. 80
Tabel 4. 17 Hasil N-Gain Skor pada Uji Coba Skala Besar ................... 81

Tabel 4. 18 Tafsiran Keefektifan N-Gain pada Uji Coba Skala Besar ... 82

XVi



Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

1 Dua Bangun Segiempat..........ccccceeveeriieniieniienieeieeee e 23
2 Segiempat ABCD~EFGH ........cccooeviiiiniiniiiiicccee 24
3 KOreSpondensi .......cceeecueeeriieeeriiieeniieesiieesiee e eve e 24
4 DU SEGITIZA ..ecvvvieerieiieeiieiiecie ettt 25
5 Teorema Dasar Kesebangunan ............ccccoeceeeviienieenieennnn. 25
6 AABF dan AADE ..o 26
7 AABF ~ AADE ..ot 26
8 Dua Segitiga Sebangun ...........cccoccveeveieeriieeniieeeiee e 26
9 Dua Segitiga AABC dan ADEF ..........cccooiiiiniiniiiinne, 27
10 AABC~ ADEF ...ttt 27
11 AABC dan ADEF .....ccoooiiiiieeeeeeeeeeee e 27
12 AABC ~ ADEF ..o 28
13 AABC~ADEF ..ot 28
14 Kerangka Berpikir .......cccoeveieiiiiiiiiniiiieieeeceeeee, 31
1 Skema ADDIE .....c.ccoooiiiiieieeeeeeeee e 34
L COVET ittt 60
2 Kata Pengantar dan Daftar ISi ........cccccoeeviiiiieniiieiienenne. 61
3 Panduan Pembelajaran dan Doa Sebelum Belajar ............ 62
4 CP dan TP, Petunjuk LKPD dan Lngkah Kegiatan ........... 62
5 Isi Augmented Reality .......cccooovvveeviieeiiiieiieceeeeeeee 63
6 Bagian Inti LKPD .......c.ccoooiiiiiiiiiiieceeeeeeee e 64
7 Profil pengembang dan Sertifikat HKI .............ccccceoeeenne. 66
8 Sampul Belakang LKPD ........ccccooiiiiiiiniiiiiniineice, 67

xvii



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Surat [zin Penelitian...........cccoocoeviieiiiniiiiieiiieee e 100
Lampiran 2 Surat Keterangan Selesai Penelitian.........c..ccccoceveiiiniincncnnennn. 101
Lampiran 3 Surat Pencatatan Ciptaan..........cccceevcvveeriieeniieeniie e 102
Lampiran 4 Lembar Pedoman Wawancara .............cceeeveeeeeenreencreeneenieenneeeneennes 104
Lampiran 5 Lembar Validasi Instrumen Tes oleh Validator I.............c.cccccceene. 107
Lampiran 6 Lembar Validasi Instrumen Tes oleh Validator IT ...........c...c.ccccee. 111
Lampiran 7 Lembar Validasi Ahli Materi oleh Validator I...............ccccccuveennennn. 114
Lampiran 8 Lembar Validasi Ahli Materi oleh Validator II .................c..cooene. 117
Lampiran 9 Lembar Validasi Ahli Media oleh Validator I..........c..cccevieninnnnen. 120
Lampiran 10 Lembar Validasi Ahli Media oleh Validator II..............cocceeenenee. 123
Lampiran 11 Lembar Angket SISWa........cccceccviieiiiieiiieecieeeciee e 125
Lampiran 12 Modul Ajar/ RPP ......cccviiiieeeee e 127
Lampiran 13 Kisi-kisi Soal Pretest dan POStest............ccccueeveecreeeveecieenreareannns 131
Lampiran 14 Pedoman Penskoran Soal Prefest dan Posttest.............cccccceveenen. 136
Lampiran 15 Hasil Soal Pretest dan POSHeSt ...........ccueeveueeeecuveeeieeesieeeeieeennennn 144
Lampiran 16 Hasil Uji Reliabilitas .........cccccccoveeviiiiiiiiiiciieeceeeeeeee e 147
Lampiran 17 Hasil Uji Tingkat kesukaran ..............cceevvevviieniiencieeneenieeieeeeenne 150
Lampiran 18 DOKUMENTASI........ccouiieiieriieiiieiieeit ettt 152
Lampiran 19 Kartu Bimbingan Skripsi Dosen Pembimbing I............................ 153
Lampiran 20 Kartu Bimbingan Skripsi Dosen Pembimbing II........................... 155
Lampiran 20 Surat Keterangan Selesai Bimbingan............................oo.... 155

XVviil



BAB I

PENDAHULIAN

A. Latar Belakang

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran fundamental dalam
pendidikan yang berperan penting dalam mengembangkan kemampuan berpikir
logis, analitis, dan sistematis siswa (NCTM, 2000). Namun, matematika
seringkali dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dan abstrak, terutama
pada materi geometri seperti kesebangunan. Materi kesebangunan di kelas VII
memerlukan kemampuan visualisasi dan pemahaman konsep ruang yang baik,
sehingga banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami hubungan antara
bangun-bangun geometri yang sebangun (Ulandari et al., 2019).

Kesebangunan merupakan salah satu materi penting dalam geometri
yang mempelajari tentang perbandingan ukuran antara dua bangun yang
memiliki bentuk sama tetapi ukuran berbeda. Pemahaman konsep
kesebangunan menjadi dasar bagi materi matematika lanjutan seperti
trigonometri, teorema Pythagoras, dan transformasi geometri (Clements &
Battista, 1992). Namun, pembelajaran kesebangunan yang masih bersifat
konvensional dengan mengandalkan gambar dua dimensi pada buku teks
membuat siswa kesulitan dalam menggambarkan konsep abstrak menjadi
representasi konkret.

Permasalahan tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar matematika
siswa Indonesia, khususnya pada materi geometri, masih tergolong rendah.

Berdasarkan hasil Programme for International Student Assessment (PISA)



tahun 2022, literasi matematika siswa Indonesia berada pada peringkat 66 dari
81 negara dengan skor rata-rata 366, jauh di bawah rata-rata OECD yang
mencapai 472 (OECD, 2023). Hasil Asesmen Nasional tahun 2023 juga
menunjukkan bahwa hanya 29,3% siswa SMP yang mencapai kompetensi
minimal pada aspek geometri dan pengukuran (Kemendikbudristek, 2023).
Lebih khusus lagi, penelitian yang dilakukan oleh Hidayat dan Sariningsih
(2018) menemukan bahwa 67% siswa kelas VII mengalami kesulitan dalam
memahami konsep kesebangunan, dengan kesalahan terbanyak pada visualisasi
bangun geometri (45%) dan penerapan konsep perbandingan (38%) (Hidayat &
sariningsih, 2018). Kondisi ini sejalan dengan temuan bahwa “tidak semua
tujuan pembelajaran matematika dalam kelas dapat tercapai, dan kesulitan
pemecahan masalah siswa sering terletak pada soal cerita matematika”
(Setiyanik dkk, 2019)

Salah satu upaya yang dapat ditempuh untuk menjawab tantangan
tersebut adalah melalui pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
yang lebih interaktif dan mendukung pembelajaran bermakna. LKPD
sebenarnya berperan penting dalam membantu siswa belajar mandiri dan aktif
(Prastowo, 2015). Namun, sebagian besar LKPD matematika yang digunakan
di sekolah masih bersifat konvensional, hanya menyajikan ringkasan materi dan
latihan soal tanpa interaktivitas yang memadai. Astuti dan Wutsqa (2017)
bahkan menemukan bahwa 72% LKPD yang digunakan belum mampu
memberi pengalaman belajar yang bermakna. Perkembangan teknologi
kemudian membuka peluang pemanfaatan Augmented Reality (AR) untuk

meningkatkan kualitas LKPD berbasis Augmented Reality (AR) memungkinkan



penggabungan objek virtual 3D ke dalam lingkungan nyata secara real-time
sehingga visualisasi konsep menjadi lebih konkret dan menarik (Azuma, 1997).
Meta-analisis Garzon dan Acevedo (2019) terhadap 61 studi juga menunjukkan
bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran matematika memberikan effect
size 0,68, yang mengindikasikan peningkatan hasil belajar siswa pada kategori
sedang.

Pengembangan LKPD berbasis Augmented Reality (AR) menjadi
inovasi penting dalam pembelajaran matematika, terutama pada materi
kesebangunan. AR membantu siswa memahami konsep abstrak secara lebih
konkret dan interaktif, sehingga meningkatkan motivasi dan pemahaman
mereka (Nurvitasari & Sulisworo, 2022). Penelitian menunjukkan bahwa
LKPD berbasis AR yang dikembangkan dengan model problem-based learning
valid, praktis, dan efektif dalam mendukung pemecahan masalah, termasuk
pada materi bangun ruang sisi datar yang berkaitan dengan kesebangunan
(Ulfah, 2024). Selain itu, LKPD berbasis AR juga terbukti meningkatkan hasil
belajar siswa dengan tingkat validitas produk yang sangat baik (Syaputri, 2024).
Secara umum, media pembelajaran digital seperti AR dinilai mampu
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis serta memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif (Afifah, 2024). Pendekatan
pembelajaran yang realistis turut memperkuat kognisi epistemik siswa (Adiyah,
2023), sementara LKPD berbasis discovery learning juga terbukti sangat valid,
praktis, dan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep matematis
(Wahyuni, 2024). Temuan lainnya menunjukkan bahwa LKPD berbasis AR

maupun permainan edukatif memperoleh validitas dan kepraktisan yang sangat



tinggi (Wulandari, 2025). Kajian sistematik turut menegaskan bahwa media AR
efektif meningkatkan hasil belajar, motivasi, dan kemampuan representasi
matematis siswa di berbagai jenjang pendidikan (Sari et al., 2025).

Meskipun demikian, LKPD yang digunakan di sekolah hingga kini
masih didominasi oleh bentuk konvensional. Sebagian besar LKPD hanya
memuat ringkasan materi dan latihan soal tanpa unsur interaktif, sehingga
belum mampu membantu siswa memahami konsep secara konkret, khususnya
pada materi geometri seperti kesebangunan. Di sisi lain, penelitian terkait AR
lebih banyak difokuskan pada pengembangan aplikasi AR sebagai media belajar
mandiri, bukan pada pemanfaatannya dalam LKPD sebagai panduan kegiatan
pembelajaran yang terstruktur. Studi yang secara khusus mengintegrasikan AR
untuk memperkuat pemahaman konsep kesebangunan juga masih terbatas,
termasuk penelitian yang meninjau kepraktisan serta efektivitas jangka panjang
LKPD AR dalam pembelajaran matematika (Syahputri, 2024). Dengan
demikian, perlu dikembangkan LKPD berbasis AR yang tidak hanya memenuhi
aspek validitas, tetapi juga praktis dan efektif dalam meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi kesebangunan secara menyeluruh.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini penting dilakukan
untuk mengembangkan LKPD berbasis Augmented Reality pada materi
kesebangunan kelas VII yang wvalid, praktis, dan efektif. Penelitian ini
diharapkan berkontribusi dalam peningkatan kualitas pembelajaran matematika
melalui pemanfaatan teknologi modern, memberikan kontribusi berupa produk

inovatif yang dapat memfasilitasi pembelajaran kesebangunan secara lebih



konkret dan interaktif, serta memberikan alternatif solusi untuk meningkatkan

pemahaman konsep geometri siswa di era digital.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas,

peneliti dapat merumuskan masalah sebagai berikut:

I.

Bagaimana tahapan dalam pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
berbasis Augmented Reality pada materi kesebangunan kelas VII?

Bagaimana kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan penggunaan lembar
kerja peserta didik berbasis Augmented Reality pada kesebangunan kelas

VII?

. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disampaikan, peneliti

menetapkan tujuan penelitian sebagai berikut:

I.

Untuk mendeskripsikan tahapan pengembangan Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) berbasis Augmented Reality pada materi kesebangunan kelas
VIL

Untuk mengukur kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan lembar kerja
peserta didik berbasis Augmented Reality pada materi kesebangunan kelas

VIIL.

. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian pengembangan lembar kerja peserta didik yang

berbasis Augmented Reality mencakup secara teoritis dan praktis sebagai

berikut:



1.

Manfaat Teoritis

Penelitian ini berguna untuk menambah wawasan peserta didik,
pembaca dan juga peneliti mengenai lembar kerja peserta didik (LKPD)
berbasis Augmented Reality khusus nya pada materi kesebangunan yang

dapat memberikan manfaat pada proses pembelajaran.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa
Menyediakan lembar kerja peserta didik sebagai alternatif

dalam memecahkan masalah dalam keterbatasan memahami konsep
dan visualisasi materi.

b. Bagi Guru
Meningkatkan variasi pembelajaran dengan memanfaatkan

media pembelajaran melalui lembar kerja peserta didik untuk
meningkatkan hasil belajar siswa.

c. Bagi Sekolah
Memperbaiki kualitas dan minat belajar siswa dengan media

pembelajaran inovatif yang memadukan teknologi sehingga,

menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik.

E. Spesifikasi Produk

Produk tersebut dihasilkan berupa LKPD berbasis Augmented Reality.

Adapun spesifikasi produknya berikut ini:

1.

Produk yang dihasilkan berupa LKPD berbasis Augmented Reality guna
membantu pembelajaran matematika yang sudah dirancang dengan menarik

melalui aplikasi canva dan juga aplikasi assemblr edu dengan berbentuk

buku (cetak).



2. LKPD ini memuat materi kesebangunan kelas VII serta aktivitas belajar

yang dirancang untuk membantu siswa memahami konsep melalui latihan
dan tugas berbasis Augmented Reality.

Aplikasi Assemblr Edu yang digunakan sebagai platform untuk
menghasilkan tampilan Augmented Reality yang diakses melalui barcode
pada LKPD.

Untuk menscan barcode yang dapat diakses di gadget secara online yang

terdapat di LKPD menggunakan aplikasi assmblr edu.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1.

Adapun asumsi dari penelitian pengembangan ini adalah:

Pengembangan LKPD berbasis Augmented Reality pada pembelajaran
Matematika yang didesain seoptimal mungkin, pembelajaran ini membuat
pembelajaran dikelas menjadi bermakna sehingga dapat menciptanya siswa

giat belajar.

2. Berikut adalah keterbatasan penelitian ini:

a. Penelitian hanya dilakukan di MTs Asy-Syakur karena terbatasnya
waktu yang dimiliki oleh peneliti, dengan memanfaatkan LKPD
berbasis Augmented Reality pada mapel Matematika materi
kesebangunan kelas VII.

b. Penelitian ini dilakukan pada semester genap kelas VII di MTs Asy-
Syakur.

c. Siswa kelas VII yakni subjek penelitian yang dipilih peneliti.



