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Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis 
Augmented Reality Untuk Meningkatkan Pemahaman Konseptual 
Pada Materi Ekosistem di Sekolah Dasar 
[Development of Augmented Reality-Based Student Worksheets (LKPD) to 
Improve Conceptual Understanding of Ecosystem Material in Elementary 
Schools] 

 
 

Lidya Nabila Rahmah1), Fitria Wulandari, M.Pd *,2)  
*Email Penulis Korespondensi: _______@umsida.ac.id (wajib email institusi) 

I. PENDAHULUAN  

Pada tingkat global, pendidikan abad ke-21 memprioritaskan pemahaman konseptual sebagai kompetensi dasar 
yang harus dimiliki peserta didik agar mampu berpikir kritis, memecahkan masalah, dan menerapkan ilmu sains secara 
kontekstual dan adaptif terhadap dinamika zaman. Pemahaman konseptual menurut [1]  Pengetahuan Konseptual 
mencakup pengetahuan tentang kategori, klasifikasi, dan hubungan antara dua atau lebih kategori atau klasifikasi 
pengetahuan yang lebih kompleks dan tertata. Pemahaman konsep sesuai taksonomi bloom revisi yang terdiri dari 
tujuh indikator yaitu 1 menjelaskan, 2 menafsirkan, 3 menarik inferensi, 4 memberikan contoh, 5 meringkas, 6 
mengklasifikasikan, dan yang ke 7 membandingkan [2]. Dengan tujuh indikator tersebut siswa diharapkan dapat 
mendapatkan struktur sains mereka sendiri, memiliki keterampilan proses yang diperlukan untuk menyelidiki 
fenomena alam, dan dapat memahami sains secara lebih dalam, serta mampu mengaplikasikannya dalam kehidupan 
sehari-hari, sehingga kemampuan pemahaman konseptual pada siswa akan meningkat. 

 
Pemerintah mengeluarkan aturan baru untuk pendidikan nasional yang menekankan pentingnya meningkatkan 

pemahaman siswa dengan cara belajar yang bebas dengan Kebijakan Kurikulum Merdeka yang ada sekarang. Dengan 
aturan tersebut siswa diharapkan dapat aktif mencari tahu materi, memperluas pengetahuan mereka melalui 
pengalaman belajar secara langsung, dan menggunakan teknologi untuk meningkatkan pemahaman mereka. Menurut 
hasil [3] melalui program for international student assasment 2018 kemampuan siswa indonesia relatif rendah, 
terutama di bidang sains. Dari hasil analisis PISA menunjukkan bahwa kemampuan sains siswa Indonesia adalah 396 
[4]. IPA menuntut siswa untuk memahami konsep secara mendalam, tidak hanya secara verbal atau tertulis, tetapi 
juga mampu melakukan observasi, pengujian, dan analisis tentang fenomena alam dengan pendekatan ilmiah. 
pemahaman konsep sains sangat berkaitan dengan perkembangan pikiran anak dalam sains. Memahami konsep ilmiah 
dengan baik sangat penting agar prosedur dapat dilakukan dengan efektif [5]. Jika siswa tidak memiliki pemahaman 
yang baik tentang materi, mereka akan cenderung hanya mengikuti petunjuk tanpa mengerti apa yang mereka lakukan. 
Oleh karena itu, semua instruksi dalam sains harus didasarkan pada pemahaman konsep. 

 
Pada pembelajaran IPA, terutama di tingkat dasar, diharapkan siswa tidak hanya memahami fakta, tetapi juga 

mampu merangkai keterkaitan hubungan antar komponen biotik dan abiotik di ekosistem serta melihat implikasinya 
dalam kehidupan sehari-hari. Menurut penelitian Pacific Policy Research Center [6], Kurikulum yang memakai 
teknologi visual dalam pembelajaran akan lebih mudah dipahami dan lebih berarti daripada hanya membaca laporan 
atau mendengar penjelasan dari guru saja. Hal ini karena siswa sekarang lebih mudah mendapatkan informasi [7] . 
Pemahaman siswa akan lebih baik jika kurikulum menggabungkan teknologi interaktif dan media visual dalam proses 
belajar dibandingkan hanya menggunakan metode berbicara atau menulis. enggunaan media pembelajaran yang 
memadukan visualisasi interaktif dapat membantu siswa memproses informasi secara lebih mendalam, karena mereka 
dapat melihat, mengamati, dan berinteraksi langsung dengan representasi konsep yang dipelajari. 
 

OECD menyatakan bahwa banyak siswa di seluruh dunia kesulitan menerapkan konsep dan teknik sains di situasi 
baru, yang menghambat pemecahan masalah kompleks [8]. Pengetahuan konsep penting untuk kesiapan anak muda 
menghadapi tantangan abad ke-21, tetapi masih banyak siswa kesulitan dalam mengembangkan ide dan memecahkan 
masalah secara inovatif. Pembelajaran perlu mengaitkan ide dengan situasi nyata dan menggunakan teknologi visual, 
media interaktif, dan pembelajaran berbasis masalah. Di Indonesia, kinerja siswa dalam sains di bawah rata-rata 
OECD banyak yang kesulitan menafsirkan data dan membedakan bukti ilmiah dari opini. terbukti dari skor literasi 
sains yang masih di bawah rata-rata [8]. Hal ini menunjukkan tantangan dalam mendorong siswa memahami ilmu 
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sains bukan hanya sebagai pengetahuan statis, tetapi sebagai konsep yang hidup dan relevan. Dalam praktik 
pembelajaran IPA, kendala semakin nyata ketika guru hanya memakai buku teks atau ceramah, tanpa alat ajar yang 
mampu memvisualisasikan fenomena sains secara konkret, sehingga siswa cenderung belajar secara pasif dan faktual. 
Dalam pembelajaran IPA harus mencakup alat ajar yang memvisualisasikan fenomena sains agar siswa tidak belajar 
secara pasif. Berdasarkan situasi tersebut, penilaian terhadap kebutuhan di lapangan menunjukkan bahwa pengajar 
dan peserta didik membutuhkan inovasi dalam media pembelajaran yang bersifat interaktif, kontekstual, dan mampu 
memberikan visualisasi konsep secara nyata. Kebutuhan ini mencakup ketersediaan bahan ajar yang tidak hanya 
menyajikan informasi dalam format teks, tetapi juga dapat menampilkan objek, proses, serta hubungan antar 
komponen dalam ekosistem dengan cara yang lebih jelas dan menarik. Di samping itu, anak-anak di pendidikan dasar 
berada dalam fase perkembangan operasional konkret, sehingga mereka sangat memerlukan media yang dapat 
membantu dalam memahami konsep abstrak melalui pengalaman yang bersifat visual dan interaktif. Maka dari itu, 
pengembangan LKPD yang berbasis teknologi, seperti Augmented Reality, menjadi alternatif yang tepat untuk 
memenuhi kebutuhan ini sekaligus dapat meningkatkan partisipasi dan pemahaman konseptual peserta didik. 
 

Pada pembelajaran IPA sering kali bersifat tekstual dan kurang kontekstual, yang menyebabkan pemahaman siswa 
menjadi dangkal dan tidak bertahan lama. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Amelia Fariza, [9]. Pemahaman 
konsep IPA siswa Sekolah Dasar masih menghadapi tantangan, terutama pada materi yang mencakup proses ilmiah 
seperti fotosintesis, siklus air, gaya, dan gerak.  hal ini menjadi lebih parah karena pendekatan pembelajaran yang 
cenderung menekankan penyampaian materi secara verbal tanpa menggunakan media interaktif atau visualisasi yang 
memadai. Akibatnya, strategi pembelajaran yang tidak hanya menyampaikan fakta tetapi juga membantu siswa 
mengeksplorasi, melihat, dan berinteraksi dengan fenomena ilmiah secara langsung untuk memperoleh pemahaman 
konseptual yang lebih kuat. Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar tidak hanya bertujuan untuk menguasai materi, tetapi 
juga untuk memperkuat pemahaman konsep dan kemampuan dalam proses sains. Pada topik ekosistem, hasil 
pembelajaran menekankan pada kemampuan siswa untuk mengenali bagian-bagian biotik dan abiotik, menjelaskan 
hubungan antara bagian tersebut, serta memahami interaksi dalam satu sistem lingkungan. Namun, sifat materi 
ekosistem yang rumit dan mengandung hubungan antar elemen yang sulit dilihat secara langsung bisa menjadi masalah 
jika hanya diajarkan melalui cara lisan atau tulisan. Karena itu, analisis kebutuhan menunjukkan bahwa ada kebutuhan 
untuk bahan ajar yang sesuai dengan kurikulum dan dapat mendukung pembelajaran yang interaktif, kontekstual, dan 
pengalaman. Dengan begitu, peserta didik bisa mengamati, menjelajahi, dan memahami konsep dengan lebih jelas. 
Oleh sebab itu, pengembangan LKPD yang menggunakan teknologi dan bisa memberikan visualisasi fenomena 
ekosistem sangat penting untuk membantu mencapai tujuan pembelajaran dan meningkatkan pemahaman konsep 
siswa. 

 
Peserta didik kelas V Sekolah Dasar berada pada tingkat operasional konkret menurut [10], di mana mereka lebih 

mudah memahami konsep melalui pengalaman langsung, objek nyata, dan visualisasi yang jelas. Pada tahap ini, siswa 
mulai mampu berpikir logis, namun masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep yang bersifat abstrak jika 
tidak didukung oleh media konkret atau interaktif. Selain itu, karakteristik siswa kelas V yang memiliki rasa ingin 
tahu tinggi, senang bereksplorasi, dan aktif secara fisik maupun kognitif menuntut pembelajaran yang melibatkan 
aktivitas pengamatan, percobaan, serta interaksi langsung dengan materi. Analisis kebutuhan menunjukkan bahwa 
peserta didik memerlukan bahan ajar yang tidak hanya informatif, tetapi juga mampu memfasilitasi keterlibatan aktif 
melalui kegiatan eksploratif dan investigatif, sehingga dapat membantu mereka membangun pemahaman konseptual 
secara mandiri dan bermakna. Piaget menekankan bahwa pengetahuan tidak ditransfer begitu saja, tetapi dibangun 
secara aktif melalui pengalaman. Jadi untuk memperkuat pemahaman konseptual, pembelajaran harus melatih siswa 
untuk membangun, menguji, dan menerapkan konsep secara aktif  [11]. Dapat juga melalui alat praktik laboratorium, 
LKPD, dan media interaktif merupakan cara yang bagus untuk mencapai tujuan ini.  LKPD berbasis pertanyaan atau 
berbasis masalah dapat membantu siswa mengeksplorasi data dengan mengamati, berhipotesis, menguji, menafsirkan, 
dan menyimpulkan. Dengan ini, siswa tidak hanya belajar mendalami arti kata, tetapi mereka juga bisa menjelaskan 
hubungan sebab akibat dan menyelesaikan masalah yang baru. Selain itu, media seperti model nyata, simulasi, dan 
visualisasi membantu siswa untuk melihat perbandingan antara konsep abstrak dengan fenomena yang terjadi di dunia 
nyata. pendekatan seperti LKPD terbukti efektif, karena menyediakan struktur eksplorasi, refleksi, dan aplikasi konsep 
yang sistematis. LKPD dirancang dengan baik dapat mendorong siswa melakukan aktivasi konsep melalui observasi, 
percobaan, dan analisis [12]. 

 
Berdasarkan penelitian [13] menunjukkan bahwa LKPD sangat penting untuk membantu siswa memahami dan 

meningkatkan kemampuan mereka. LKPD berfungsi sebagai panduan belajar, instrumen untuk asesmen formatif, dan 
metode untuk membedakan kegiatan belajar. [14] dan [15] Dalam LKPD yang baik, siswa memiliki tujuan 
pembelajaran yang jelas, kegiatan yang meningkatkan keterampilan proses sains, tugas interpretasi data, dan refleksi 
yang membuat mereka merasa terlibat dengan ide-ide. LKPD di tingkat SD juga membantu guru membuat kegiatan 
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yang sesuai dengan perkembangan kognitif anak, membangun tangga yang mengarahkan siswa dari pengalaman 
konkret ke abstraksi konseptual. Dengan struktur seperti itu, LKPD meningkatkan retensi informasi dan mendukung 
transfer pengetahuan ke konteks baru, yang merupakan metrik penting untuk pemahaman konseptual. 

 
Berbagai jenis media pembelajaran berkembang pesat selama era digitalisasi seperti simulasi interaktif, video 

pembelajaran dan lainnya. Salah satu teknologi yang sedang berkembang dalam bidang pendidikan saat ini adalah 
Augmented Reality atau disingkat AR. AR memungkinkan pengguna untuk melihat objek virtual 3D yang 
ditambahkan ke lingkungan [16] Transformasi ini membuka peluang besar untuk meningkatkan pengalaman belajar 
IPA karena media digital memungkinkan visualisasi proses yang berubah dengan cepat. Dengan anak-anak di era 
sekarang, yang secara alami merupakan generasi digital, sangat antusias dan cepat beradaptasi dengan media 
pembelajaran yang bersifat visual dan interaktif. menciptakan pembelajaran yang modern, menyenangkan, dan 
bermakna melalui integrasi Augmented Reality dalam pembelajaran. Augmented Reality (AR) adalah salah satu jenis 
teknologi yang saat ini semakin populer dalam pendidikan sains. Teknologi ini mengintegrasikan komponen-
komponen dunia fisik dengan item digital tiga dimensi yang dapat dilihat menggunakan gadget seperti smartphone 
atau tablet. Dalam lingkungan pendidikan, AR bertindak sebagai alat bantu visual yang membantu siswa memahami 
hal-hal, proses, atau sistem yang terlalu kecil, terlalu besar, terlalu rumit, atau terlalu berbahaya untuk diamati secara 
langsung. 

 
Integrasi teknologi AR ke dalam perangkat pembelajaran merupakan salah satu inovasi yang relevan. keunggulan 

teknologi AR adalah dapat diimplementasikan secara luas di berbagai media, seperti ponsel pintar, kartu, buku, 
majalah, atau Lembar Kegiatan Siswa [16]. Penggunaan teknologi AR, menurut penelitian Zulfahmi, dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa [17]. LKPD yang dipadukan dengan AR menggabungkan struktur pedagogis 
LKPD, termasuk tujuan, langkah eksplorasi, tugas, dan refleksi. Selain itu, AR memungkinkan untuk menampilkan 
animasi proses, objek tiga dimensi, dan lapisan informasi tambahan di dunia nyata. Dengan AR, siswa dapat 
memperbesar organisme mikroskopis, melihat rekonstruksi interaksi ekosistem, atau melihat dampak perubahan 
variabel lingkungan secara visual dan interaktif. Ini membuat konsep abstrak lebih terjangkau [14]. Dalam hal ini, 
LKPD berbasis AR bisa menjadi jembatan antara kebutuhan belajar generasi digital dan tuntutan kurikulum yang 
menekankan pemahaman konseptual dan keterampilan abad ke-21. Keunggulan teknologi AR adalah dapat 
diimplementasikan secara luas di berbagai media, seperti ponsel pintar, kartu, buku, majalah, atau Lembar Kegiatan 
Siswa [16]. LKPD AR bisa digabungkan dengan Sistem Manajemen Pembelajaran atau platform belajar online, 
sehingga guru bisa mengelola proses belajar dengan lebih baik dan lebih teratur.  

 
Penelitian terkait penggunaan Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran sains telah menunjukkan hasil positif. 

[18] mengembangkan mikroskop berbasis AR yang efektif membantu siswa mengamati organisme mikroskopis serta 
meningkatkan pemahaman konsep. Di tingkat nasional, studi oleh Di tingkat nasional [19] menunjukkan bahwa LKPD 
berbasis AR mampu menstimulasi kemampuan berpikir kritis siswa melalui visualisasi interaktif yang memperkuat 
konstruksi konsep. Penelitian oleh [20] juga menemukan bahwa materi “virus” yang biasanya dianggap abstrak karena 
tidak dapat dilihat secara langsung menjadi lebih mudah dipahami siswa dan dapat meningkatkan motivasi belajar 
ketika menggunakan LKPD berbasis AR. Temuan tersebut diperkuat oleh berbagai penelitian nasional lainnya. Studi 
yang dipublikasikan dalam [21] menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis AR berpengaruh 
signifikan terhadap peningkatan hasil belajar IPA siswa sekolah dasar dibandingkan dengan pembelajaran 
konvensional. Penelitian lain dalam [22] bahwa integrasi AR dalam pembelajaran mampu meningkatkan pemahaman 
konsep dan minat belajar siswa secara signifikan. 

 
Penelitian ini memiliki beberapa tujuan yaitu untuk mengkaji pengaruh penggunaan LKPD berbasis Augmented 

Reality (AR) terhadap peningkatan pemahaman konseptual siswa Sekolah Dasar pada materi ekosistem, penelitian ini 
juga bertujuan untuk menganalisis perbedaan tingkat pemahaman konseptual antara siswa yang menggunakan LKPD 
berbasis AR dengan siswa yang menggunakan LKPD konvensional, sehingga dapat diketahui efektivitas penggunaan 
media digital interaktif dalam pembelajaran IPA SD. Augmented Reality (AR) mampu menggambarkan konsep-
konsep yang abstrak dengan cara yang lebih nyata dan relevan, sebagaimana yang ditunjukkan dalam penelitian [23] 
yang membuktikan bahwa media AR di tingkat sekolah dasar sudah terbukti valid dan efektif dalam meningkatkan 
pemahaman konseptual ilmu pengetahuan alam. 
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II. METODE 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif yang didasarkan pada tujuan penelitian ini yaitu untuk 
mengukur pengaruh penggunaan LKPD berbasis Augmented Reality terhadap pemahaman konseptal siswa secara 
sistematis dan terukur. Pendekatan ini dipilih karena sesuai dengan karakteristik penelitian kuantitatif yang bersifat 
objektif, deduktif, serta memanfaatkan data numerik dan prosedur statistik untuk menguji hipotesis yang telah 
dirumuskan sebelumnya. Ciri khas dari pendekatan kuantitatif adalah penggunaan data numerik, analisis statistik, dan 
pengujian hipotesis untuk menjelaskan fenomena secara terukur dan dapat diuji kebenarannya [24]. Jenis penelitian 
ini adalah eksperimen semu (quasi experiment) yaitu rancangan penelitian yang bertujuan untuk meneliti hubungan 
sebab dan akibat antara variabel, tetapi tidak menerapkan pengacakan atau randomisasi dalam penempatan pertisipan 
ke dalam kelompok eksperimen dan kontrol. 

    
 
 
 
 
 

Gambar 2.1 nonequivalent control group design 
Sumber: [24]. 

Desain eksperimen merupakan pengembangan dari true experimental design [24] dengan memakai desain 
kelompok kontrol pretest-posttest, di mana peneliti mengevaluasi variabel pada kelompok eksperimen serta kelompok 
kontrol sebelum (pretest) dan setelah (posttest) perlakuan diberikan kepada kelompok eksperimen. Desain eksperimen 
kuasi ini juga cocok diterapkan dalam konteks pendidikan dasar, yang sering kali memiliki keterbatasan dalam 
pemilihan sampel secara acak. Dalam penelitian yang dilakukan oleh [25] menunjukkan bahwa penggunaan desain 
eksperimen kuasi dengan kelompok kontrol dan eksperimen efektif untuk menilai pengaruh LKPD AR pendidikan 
dasar. Penelitian ini melibatkan dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang menggunakan LKPD berbasis 
Augmented Reality dan kelompok kontrol yang menggunakan LKPD tanpa Augmented reality. 

Prosedur penelitian dimulai Pada tahap persiapan, yaitu menyusun perangkat pembelajaran, menyusun 
instrumen penelitian, serta melakukan uji validitas dan reliabilitas instrumen agar layak digunakan. Selanjutnya, 
peneliti menentukan kelas eksperimen dan kelas kontrol menggunakan kelas yang telah ada tanpa pengacakan subjek. 
Kedua kelompok diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan awal siswa. Setelah itu, kelas eksperimen 
memperoleh pembelajaran menggunakan LKPD berbasis Augmented Reality, sedangkan kelas kontrol memperoleh 
pembelajaran dengan metode atau media yang biasa digunakan oleh guru. Setelah seluruh rangkaian pembelajaran 
selesai, kedua kelompok diberikan posttest untuk mengukur pemahaman konseptual siswa. Data hasil pretest dan 
posttest kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan statistik inferensial yang meliputi uji normalitas, uji 
homogenitas, uji independent samples t-test. 

Populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas 5 Sekolah Dasar Negeri Ngampelsari Candi Sidoarjo. 
Pemilihan kelas 5 didasarkan pada pertimbangan bahwa siswa pada tingkat ini telah memiliki kemampuan berpikir 
yang cukup untuk memahami hubungan antar komponen biotik dan abiotik dalam ekosistem. Teknik pengambilan 
sampel yaitu menggunakan purposive sampling, Purposive sampling adalah teknik penentuan sampel berdasarkan 
pertimbangan tertentu yang relevan dengan tujuan penelitian. Dua kelas paralel dipilih sebagai sampel, dengan kelas 
5B yaitu sebagai kelompok eksperimen yang menggunakan LKPD berbasis AR dan kelas 5A sebagai kelompok 
kontrol yang menggunakan LKPD konvensional. Setiap kelas terdiri dari 20 siswa sehingga total sampel berjumlah 
40 siswa. Pemilihan dua kelas paralel bertujuan untuk menjaga kesetaraan kemampuan awal siswa sebelum perlakuan 
diberikan.  

Instrumen utama dalam penelitian ini adalah tes hasil belajar dalam bentuk pilihan ganda berisi 20 soal yang 
diberikan dalam bentuk pretest dan posttest untuk mengukur pemahaman konseptual siswa terhadap materi ekosistem. 
Soal disusun berdasarkan indikator pembelajaran dan dirancang untuk mengukur kemampuan siswa dalam 
menjelaskan konsep, menghubungkan antar komponen, sehingga dapat memahami konsep dalam pembelajaran.  

Validitas instrumen diuji dengan validitas isi dan validitas konstruk. Validitas isi dilakukan dengan meminta 
penilaian dari ahli materi dan ahli media untuk memastikan kesesuaian butir soal dengan indikator pembelajaran, serta 
kesesuaian konten AR dengan tujuan pembelajaran. Dalam penelitian ini, proses validasi oleh para ahli (expert 
appraisal) merupakan tahap penting untuk menilai kelayakan instrumen maupun produk sebelum diimplementasikan 
pada subjek penelitian. Proses validasi oleh para ahli dilakukan dengan melibatkan beb  erapa validator yang 
kompeten, minimal terdiri atas ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa [26][26]. Ahli materi menilai kesesuaian isi 
dengan kurikulum dan kebenaran konsep, ahli media mengevaluasi tampilan, desain, serta aspek teknis seperti 
interaktivitas media. Setiap validator diberikan produk yang dikembangkan beserta instrumen penilaian berupa angket 
skala likert yang memuat indikator sesuai bidangnya. Validasi ini dilakukan untuk memperoleh masukan, saran, dan 

1

1

4

5

5

11

13

16

17

18

25

28

31

34

Page 9 of 13 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3626746453

Page 9 of 13 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3626746453



P a g e  | 5 
 

 

perbaikan sehingga produk yang dikembangkan memenuhi standar kualitas dan relevansi pembelajaran [26]. hasil 
validasi dari ahli kemdian dihitung dengan rumus dan menentukan tingkat kelayakan dengan Tabel 2.1 kriteria 
validitas.   

 
Tabel 2.1 Kriteria Validitas 

Presentase (%) Tingkat Kelayakan/Valid 

81-100 Sangat Valid 

61-80 Valid 

41-60 Cukup Valid 

21-40 Kurang Valid 

0-20 Tidak Valid 

 
Tabel 2.2 Hasil Validasi Instrumen Pembelajaran 

indikator Jumlah Aspek Presentase (%) Kategori 
Instrumen Tes 30 85,00% Sangat Valid 
Instrumen LKPD 24 82,92%   Sangat Valid 
Instrumen Modul Ajar 24 79,59% Valid 
Instrumen Bahan Ajar 24 80,84% Valid 

 
Berdasarkan hasil validasi menunjukkan bahwa penilaian validasi tes dan LKPD memperoleh presentase 

sebesar 85,00% dan 82,92% dengan kategori sangat layak, untuk validasi modul ajar dan bahan ajar memperoleh 
presentase sebesar 78,59% dan 80,84% dengan kategori Valid. Secara keseluruhan dinyatakan layak dalam proses 
pembelajaran di kelas dengan memperbaiki sesuai masukan dan saran dari validator. Validitas konstruk bertujuan 
untuk memastikan bahwa instrumen benar-benar mengukur aspek pemahaman konseptual siswa sesuai dengan 
indikator yang telah ditetapkan. Sebelum digunakan dalam penelitian dilakukan pengujian instrumen atau test-retest 
untuk mengetahui tingkat validitas butir soal dan reliabilitas instrumen. Untuk reliabilitas instrumen diuji 
menggunakan teknik seperti validitas konstruk yaitu test-retest untuk melihat konsistensi hasil pengukuran dalam 
kondisi yang serupa. Instrumen dikatakan reliabel apabila menunjukkan hasil yang konsisten dan stabil. 

Tabel 2.3 Hasil data Validitas Kontruk dan Reliabilitas Butir Soal 
Pernyataan r Tabel r Hitung Keterangan Reliability Statistics 
P1 0,444 

 
0,600 Valid 

 
0,929 

P2 0,753 
P3 0,672 
P4 0,681 
P5 0,573 
P6 0,638 
P7 0,795 
P8 0,555 
P9 0,596 
P10 0,616 
P11 0,476 
P12 0,598 
P13 0,468 
P14 0,622 
P15 0,591 
P16 0,677 
P17 0,583 
P18 0,585 
P19 0,458 
P20 0,585 

   Sumber: data diolah IBM SPSS 25: 2017 
 

Data penelitian dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan inferensial. Statistik deskriptif digunakan 
untuk menggambarkan mean, standar deviasi, dan persentase kelayakan produk. Analisis ini berfungsi untuk 
mendeskripsikan hasil validasi ahli dan uji coba produk sehingga dapat diketahui tingkat kelayakan LKPD yang 

3

7

8

33

35

Page 10 of 13 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3626746453

Page 10 of 13 - Integrity Submission Submission ID trn:oid:::1:3626746453



6 | P a g e  

 

dikembangkan. Sementara itu, statistik inferensial digunakan untuk menguji efektivitas produk pada tahap 
implementasi, yaitu dengan membandingkan hasil belajar antara kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol. 
Analisis data menggunakan SPSS versi 25. Sebelum uji hipotesis dilakukan, data diuji normalitasnya menggunakan 
uji Kolmogorov-Smirnov dan diuji homogenitasnya menggunakan Levene’s Test. Untuk mengetahui pengaruh 
penggunaan LKPD berbasis AR terhadap pemahaman konseptual siswa, digunakan uji independen sampel t-test untuk 
membandingkan rata-rata hasil posttest antara kedua kelompok. Pengujian efektivitas ini didukung oleh penelitian 
LKPD berbasis AR sebelumnya, seperti yang dilakukan oleh [16][14] [27] yang menunjukkan bahwa integrasi AR 
dalam LKPD memberikan pengaruh yang signifikan terhadap pemahaman konseptual siswa. 
 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Penelitian dilaksanakan pada bulan Mei 2026 di SDN Ngampelsari, Kecamatan Candi, Kabupaten Sidoarjo. 

Penelitian dilakukan pada kelas 5A dan 5B untuk mengetahui implementasi dan mengkaji pengaruh penggunaan 
LKPD berbasis Augmented Reality (AR) terhadap pemahaman konseptual siswa. LKPD yang dihasilkan dari 
penelitian ini adalah sebuah LKPD berbasis AR yang diakses melalui scan assembler yang ada di dalam LKPD.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.1 Implementasi LKPD Berbasis AR 
 
AR tersebut dapat dilihat dalam 3 dimensi dan bisa juga dilihat seperti di dalam ruangan, untuk 

penggunaannya kita dapat memperbesar dan melihat pergerakan suatu ekosistem yang ada di dalamnya. Pada tahap 
implementasi berdasarkan hasil evaluasi dari para ahli produk LKPD ini dianggap layak untuk diimlementasikan. 
LKPD ini diterapkan pada kelas 5 dan dilakukan di SDN Ngampelsari dengan jumlah siswa masing-masing kelas 20 
sehingga total seluruh siswa adalah 40. Sebelum proses pelajaran dimulai siswa diberikan tes awal pretest untuk 
mengetahui pemahaman siswa. Setelah pemberian materi pelajaran selesai, siswa kemudian diberikan LKPD untuk 
dikerjakan sesuai kelas kontrol yang akan diberikan LKPD konvensional dan kelas eksperimen diberikan LKPD AR. 
Setelah mengarjakan LKPD siswa diberi tes akhir atau posttest untuk mengetahui pengaruh pemahaman konsep siswa. 
Hasil dari implementasi dianalisis dengan statistik inferensial dan statistik deskriptif digunakan untuk menjelaskan 
nilai rata-rata, standart deviasi. 
 

Tabel 3.1 Data Nilai Siswa 

No Kelas Pretest Posttest No Kelas Pretest Posttest 

1 Eksperimen 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

90 100 1 
Kontrol 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

80 85 

2 85 100 2 85 85 

3 80 95 3 60 65 

4 60 90 4 55 70 

5 60 75 5 85 90 

6 70 95 6 80 85 

7 65 90 7 90 90 

8 50 85 8 70 75 

9 80 85 9 90 95 

10 95 100 10 70 75 

11 85 90 11 90 96 
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12 50 80 12 85 90 

13 65 90 13 95 95 

14 45 80 14 80 85 

15 25 80 15 90 95 

16 85 90 16 70 75 

17 70 90 17 85 90 

18 80 95 18 70 75 

19 85 100 19 80 85 

20 70 100 20 80 85 

Rata-rata 69,75 90,50 Rata-rata 79,50 84,30 
 
Tabel 3.1 menyajikan data mentah hasil pretest dan posttest siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Data tersebut merupakan nilai asli yang diperoleh setiap siswa sebelum dan sesudah pembelajaran. Data mentah ini 
menjadi dasar dalam analisis statistik. 

 
Gambar 3.2 Grafik Rata-Rata Nilai Pretest Posttest 

 
Berdasarkan Gambar 3.2 rata-rata nilai pretest pada kelas eksperimen sebesar 69,75 dan meningkat menjadi 

90,50 pada rata-rata nilai posttest. Sementara itu, rata-rata nilai pada pretest kelas kontrol sebesar 79,50 dan meningkat 
menjadi 84,30 pada rata-rata nilai posttest. Hal ini menunjukkan bahwa kedua kelas mengalami peningkatan 
pemahaman konseptual pada materi ekosistem, namun peningkatan pada kelas eksperimen lebih besar dibandingkan 
kelas kontrol. 

Tabel 3.2 analisis data uji normalitas, homogenitas, dan uji T-Test 
Jenis Uji Variabel Kelas Eksperimen Kelas Kontrol Keterangan 

Normalitas 
(Shapiro-Wilk) 

Pretest Sig. = 0,193 Sig. = 0,082 Data berdistribusi normal (> 0,05) 
Posttest Sig. = 0,063 Sig. = 0,062 Data berdistribusi normal (> 0,05) 

Homogenitas 
(Levene Test) 

Pretest Sig. = 0,536 Varians homogen (> 0,05) 
Posttest Sig. = 0,050 Varians homogen (> 0,05) 

Hipotesis 
(independent 

Sample T-Test) 

Pretest Sig. (2 tailed) = 0,025 Terdapat perbedaan signifikan (< 0,05) 
Posttest Sig. (2 tailed)  = 0,041 Terdapat perbedaan signifikan (< 0,05) 

Sumber: data diolah IBM SPSS 25: 2017 
Dari hasil uji normalitas dengan SPSS diperoleh kelompok kelas eksperimen pretest sebesar 0,198, dengan 

posttest sebesar 0,063 dan perolehan kelas kontrol pretest sebesar 0,082 dan posttest sebesar 0,062 karena kedua 
kelompok Sig yang didapat lebih dari 0,05 maka data berdistribusi normal, selanjutnya hasil dari uji homogenitas 
pretest diperoleh sebesar 0,536 dan posttest sebesar 0,050 karena  kedua variable lebih dari 0,05 maka varian kedua 
kelompok homogen. Karena data berdistribusi normal dan homogen maka bisa dilanjutkan untuk uji-t independent. 
uji independent samples t-test pretest diperoleh sebesar 0,025 dan posttest sebesar 0,041 karena kedua variable kurang 
dari 0,05 maka terdapat perbedaan signifikan antara rata-rata kedua kelas, dengan demikian H₀ diterima dan H₁ ditolak. 
Dengan demikian, maka dapat diartikan terdapat perbedaan yang nyata antara rata-rata hasil belajar kelas eksperimen 
dan kelas kontrol. Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan LKPD berbasis Augmented Reality lebih 
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efektif dibandingkan pembelajaran konvensional dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa terhadap materi yang 
dipelajari.   

Temuan penelitian ini sesuai dengan penelitian [14] yang menyatakan bahwa LKPD berbasis Augmented 
Reality dapat meningkatkan pemahaman konsep dan keterampilan proses sains karena membantu siswa mengamati 
objek yang sukar diamati langsung melalui gambar digital. Penelitian ini juga didukung oleh penelitian sistematis [28] 
yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis AR efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep IPA siswa 
SD. Hal ini karena media tersebut mampu mengubah materi yang abstrak menjadi lebih nyata, meningkatkan semangat 
belajar siswa, serta mendorong partisipasi aktif mereka selama pembelajaran. Selain itu, penelitian yang dilakukan 
oleh [29] menunjukkan bahwa penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan 
Alam (IPA) di tingkat sekolah dasar secara nyata meningkatkan pemahaman konsep, keterlibatan siswa dalam belajar, 
serta hasil belajar mereka dibandingkan dengan metode pembelajaran yang biasa digunakan. Penelitian terbaru tentang 
penggunaan LKPD berbantuan AR dalam pembelajaran IPA menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap konsep 
meningkat setelah menerapkan LKPD berbasis AR. Oleh karena itu, hasil penelitian ini semakin memperkuat bahwa 
penggunaan LKPD berbasis Augmented Reality adalah salah satu inovasi pembelajaran yang efektif dalam 
meningkatkan pemahaman konseptual siswa SD, terutama pada materi IPA yang sifatnya abstrak seperti ekosistem. 
 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis dari data penelitian terdapat pengaruh terhadap penggunaan LKPD AR dan 
terdapat pemahaman konseptual siswa. Penggunaan LKPD berbasis AR juga berdampak positif terhadap hasil belajar 
siswa, terutama dalam memahami konsep serta meningkatkan kemampuan berpikir kreatif mereka. Siswa semakin 
tertarik dan termotivasi belajar materi yang dulu dianggap sulit atau rumit. Penelitian ini menghasilkan sebuah LKPD 
berbasis AR dan dianggap baik atau memenuhi standar berdasarkan pendapat para ahli. Validasi ini mencakup 
beberapa aspek yaitu materi, media atau desain, serta bahasa. LKPD yang ada di sekolah masih memiliki fungsi yang 
terbatas, hanya berupa kumpulan soal saja, dan kurang memanfaatkan teknologi. Oleh karena itu, LKPD berbasis AR 
sangat diperlukan sebagai variasi media pembelajaran dan juga sebagai sarana agar mempermudah memahami konsep 
yang sulit dipahami siswa. 
 
SARAN 

Di harapkan penelitian berikutnya dapat mengevaluasi dan meningkatkan interaktivitas serta fitur visual pada 
LKPD berbasis AR agar kemampuannya dalam membedakan hasil belajar dengan kelas kontrol bisa lebih terasa nyata.  
Waktu yang dialokasikan dan bimbingan yang diberikan kepada siswa saat menggunakan media AR perlu diperbesar 
agar masalah teknis tidak menghalangi pemahaman mereka terhadap materi pembelajaran. Sekolah juga disarankan 
untuk menyediakan infrastruktur yang memadai, seperti jaringan internet yang stabil, agar bisa digunakan untuk 
mengakses aplikasi atau website berbasis AR. 
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