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MOTTO 

 

 

“Karena kamu manusia, ngebandingin diri itu wajar.  

Tapi kalau kamu terus ngebandingin, kamu lupa Tuhan kasih kamu jalan  

yang beda bukan buat saingan, tapi buat jadi versi terbaik dari diri kamu.  

Kamu ngga harus nyanyi kayak Diva, tapi kamu bisa nebak target  

dari 20 meter sambil ngitung sudut angin. That’s powerful to” 

(aqeelacalista) 

 

“Jika bukan karena Allah yang mampukan, aku mungkin sudah lama menyerah” 

(QS. Al-Insyirah, 5-6)      
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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 Ilmu 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. 
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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) 
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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 
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penggabungan objek virtual 3D ke dalam lingkungan nyata secara real-time 

sehingga visualisasi konsep menjadi lebih konkret dan menarik (Azuma, 1997). 

Meta-analisis Garzón 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 



4 

 

 
 

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 valid, 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 
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konkret dan interaktif, serta memberikan alternatif solusi untuk meningkatkan 

pemahaman konsep geometri siswa di era digital. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas, 

peneliti dapat merumuskan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana tahapan dalam pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik 

berbasis Augmented Reality pada materi kesebangunan kelas VII? 

2. Bagaimana kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan penggunaan lembar 

kerja peserta didik berbasis Augmented Reality pada kesebangunan kelas 

VII? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disampaikan, peneliti 

menetapkan tujuan penelitian sebagai berikut: 

1. Untuk mendeskripsikan tahapan pengembangan Lembar Kerja Peserta 

Didik (LKPD) berbasis Augmented Reality pada materi kesebangunan kelas 

VII. 

2. Untuk mengukur kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan lembar kerja 

peserta didik berbasis Augmented Reality pada materi kesebangunan kelas 

VII. 

D. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian pengembangan lembar kerja peserta didik yang 

berbasis Augmented Reality mencakup secara teoritis dan praktis sebagai 

berikut: 



6 

 

 
 

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). 
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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. 

3. Aplikasi Assemblr Edu yang digunakan sebagai platform untuk 

menghasilkan tampilan Augmented Reality yang diakses melalui barcode 

pada LKPD. 

4. 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. 

 


