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ABSTRAK

Augmented Reality adalah teknologi yang mengintegrasikan objek virtual dua dan tiga dimensi
ke dalam lingkungan nyata secara real-time sehingga mampu meningkatkan visualisasi konsep
abstrak dalam pembelajaran IPA. Meskipun pemanfaatan media digital terus berkembang,
pengembangan LKPD berbasis Augmented Reality yang teruji secara komprehensif dari aspek
validitas, kepraktisan, dan efektivitas terhadap minat belajar siswa SMP pada materi sistem
pernapasan manusia masih terbatas, sehingga diperlukan inovasi bahan ajar yang tidak hanya
menarik tetapi juga memiliki dasar empiris yang kuat. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan dan menguji kelayakan, respons peserta didik, serta efektivitas LKPD
berbasis Augmented Reality dalam meningkatkan minat belajar siswa kelas VIII SMP Swasta
Kristen BNKP Gunungsitoli. Penelitian menggunakan model pengembangan 4D (Define,
Design, Develop, Disseminate) melalui tahapan analisis kebutuhan, perancangan produk,
validasi ahli dan uji coba bertahap, serta penyebarluasan terbatas. Instrumen penelitian meliputi
angket validasi ahli, angket respons peserta didik, dan angket minat belajar. Hasil menunjukkan
bahwa produk berada pada kategori layak hingga sangat layak berdasarkan validasi ahli,
memperoleh respons sangat kuat pada seluruh tahapan uji coba, serta efektif meningkatkan
minat belajar dengan kategori sangat baik. Secara teoretis, temuan ini menegaskan bahwa
integrasi AR dalam LKPD memperkuat pendekatan konstruktivistik melalui visualisasi
interaktif yang meningkatkan keterlibatan kognitif dan afektif siswa, sekaligus memperkaya
model pengembangan perangkat pembelajaran IPA berbasis teknologi. Dengan demikian,
LKPD yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif serta memiliki relevansi
implementatif pada konteks pembelajaran IPA SMP.

Kata Kunci: Augmented Reality, LKPD, Minat Belajar

ABSTRACT
Augmented Reality is a technology that integrates two- and three-dimensional virtual objects
into real-world environments in real time, thereby enhancing the visualization of abstract
concepts in science learning. Although the use of digital media in education continues to
expand, the development of Augmented Reality—based student worksheets (LKPD) that are
comprehensively validated in terms of validity, practicality, and effectiveness in improving
junior high school students’ learning interest in the human respiratory system remains limited.
Therefore, innovative instructional materials that are not only engaging but also empirically
grounded are needed. This study aims to develop and examine the feasibility, students’
responses, and effectiveness of an Augmented Reality—based LKPD in enhancing the learning
interest of eighth-grade students at SMP Swasta Kristen BNKP Gunungsitoli. The study
employed the 4D development model (Define, Design, Develop, Disseminate), which included
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needs analysis, product design, expert validation and staged trials, and limited dissemination.
The research instruments consisted of expert validation questionnaires, student response
questionnaires, and a learning interest questionnaire. The findings indicate that the developed
product achieved feasible to highly feasible criteria based on expert validation, received very
strong responses across all trial stages, and was highly effective in improving students’ learning
interest. Theoretically, these findings affirm that integrating Augmented Reality into student
worksheets strengthens a constructivist approach through interactive visualization that
enhances students’ cognitive and affective engagement, while contributing to the development
of technology-integrated science instructional materials at the junior high school level.
Keywords: Augmented Reality, Student Worksheet (LKPD), Learning Interest

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi pada era Revolusi Industri 4.0 membawa perubahan signifikan
dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk bidang pendidikan. Pendidikan abad ke-21
menuntut penguasaan [lmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) serta kemampuan bertindak
cepat, tepat, kreatif, dan inovatif (Mahrunnisya, 2023; Rahayu et al., 2023). Selain itu,
pendidikan abad ke-21 menekankan empat keterampilan utama, yaitu komunikasi, kolaborasi,
berpikir kritis, dan kreativitas (Kurniawan, 2024; Nurhayati et al., 2024). Namun demikian,
implementasi pembelajaran berbasis teknologi dalam praktik pembelajaran di sekolah masih
menghadapi berbagai tantangan, terutama terkait keterbatasan integrasi perangkat digital dalam
bahan ajar serta belum optimalnya pemanfaatan media interaktif di kelas. Kondisi ini
menunjukkan adanya kesenjangan antara tuntutan pembelajaran abad ke-21 yang berorientasi
pada penguatan kompetensi 4C dengan praktik pembelajaran yang masih didominasi
penggunaan bahan ajar konvensional. Kesenjangan tersebut menunjukkan bahwa proses
pembelajaran belum sepenuhnya mampu memanfaatkan potensi teknologi sebagai sarana untuk
meningkatkan keterlibatan dan pengalaman belajar peserta didik. Oleh karena itu, diperlukan
inovasi pembelajaran yang mampu mengintegrasikan teknologi secara efektif sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih relevan dengan karakteristik generasi digital saat ini.

Salah satu perangkat pembelajaran yang memiliki peran penting dalam mendukung
proses belajar adalah Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). LKPD merupakan sumber belajar
yang berisi tugas-tugas atau aktivitas pembelajaran yang dirancang untuk membantu peserta
didik memahami materi sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan (Fitriyeni,
2023; Sulistyowati & Triwahyuningtyas, 2023). Kehadiran LKPD juga dapat mendorong
peserta didik untuk lebih aktif membangun pengetahuan secara mandiri serta mempermudah
guru dalam mengarahkan proses pembelajaran (Anisha & Helendra, 2024; Krisnayanti &
Sujana, 2022). Namun, dalam praktiknya, LKPD yang digunakan di sekolah masih cenderung
bersifat konvensional, kurang interaktif, dan belum terintegrasi dengan teknologi digital.
Kondisi tersebut menyebabkan LKPD belum mampu sepenuhnya menyesuaikan kebutuhan
pembelajaran abad ke-21 yang menuntut penggunaan media pembelajaran inovatif. Padahal,
pemanfaatan multimedia interaktif dalam pembelajaran IPA telah terbukti dapat meningkatkan
kualitas proses pembelajaran serta keberhasilan belajar peserta didik (Fathoni et al., 2021). Oleh
karena itu, pengembangan LKPD yang terintegrasi dengan teknologi digital menjadi salah satu
strategi penting untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMP Swasta Kristen BNKP
Gunungsitoli, diketahui bahwa minat belajar peserta didik kelas VIII pada mata pelajaran IPA
masih tergolong rendah. Peserta didik terlihat kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran,
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cenderung pasif ketika guru mengajukan pertanyaan, serta jarang berpartisipasi dalam diskusi
kelas. Pembelajaran IPA sendiri merupakan proses ilmiah yang melibatkan kegiatan observasi,
perumusan masalah, pengujian hipotesis, hingga penarikan kesimpulan (Pahru et al., 2025),
sehingga membutuhkan media yang mampu memvisualisasikan konsep abstrak secara lebih
konkret. Data hasil belajar menunjukkan bahwa rata-rata nilai peserta didik kelas VIII-A masih
berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (70), yaitu sebesar 65. Selain itu, hasil angket
awal menunjukkan bahwa minat belajar peserta didik berada pada kategori sangat rendah
dengan persentase sebesar 33,27%. Temuan ini menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang
berlangsung belum sepenuhnya mampu mendorong keterlibatan aktif peserta didik, sehingga
diperlukan media pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar sekaligus membantu
peserta didik memahami konsep-konsep IPA yang bersifat abstrak.

Salah satu alternatif solusi yang dapat digunakan adalah pengembangan LKPD berbasis
Augmented Reality (AR). Augmented Reality merupakan teknologi yang menggabungkan
dunia nyata dengan objek virtual dalam bentuk dua atau tiga dimensi secara bersamaan
sehingga mampu menghadirkan pengalaman visual yang lebih nyata dan interaktif (Juwita et
al., 2021; Mulyawan & Hadi, 2024). Penerapan teknologi AR dalam pembelajaran
memungkinkan peserta didik untuk mengamati objek yang sulit divisualisasikan secara
langsung sehingga membantu proses pemahaman konsep secara lebih mendalam. Studi literatur
menunjukkan bahwa penggunaan LKPD berbasis AR dalam pembelajaran [PA SMP memiliki
tingkat kelayakan yang baik serta berpotensi meningkatkan kualitas pembelajaran (Rahma et
al., 2024). Namun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya lebih berfokus pada aspek
pengembangan dan validasi produk, sementara kajian yang secara empiris menguji efektivitas
penggunaan LKPD berbasis Augmented Reality terhadap peningkatan minat belajar peserta
didik pada konteks sekolah tertentu masih relatif terbatas. Dengan kata lain, masih terdapat
ruang penelitian yang perlu dikaji lebih lanjut untuk mengetahui sejauh mana media berbasis
AR benar-benar memberikan dampak terhadap aspek afektif peserta didik, khususnya minat
belajar.

Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan LKPD berbasis
Augmented Reality guna meningkatkan minat belajar peserta didik kelas VIII pada mata
pelajaran IPA di SMP Swasta Kristen BNKP Gunungsitoli. Kebaruan penelitian ini terletak
pada pengembangan LKPD yang tidak hanya divalidasi dari aspek kelayakan produk, tetapi
juga diuji secara empiris untuk mengetahui efektivitasnya dalam meningkatkan minat belajar
peserta didik pada materi sistem pernapasan manusia. Selain itu, penelitian ini memberikan
kontribusi praktis berupa model pengembangan LKPD berbasis teknologi Augmented Reality
yang dapat digunakan sebagai alternatif bahan ajar inovatif dalam pembelajaran IPA. Hasil
penelitian ini diharapkan tidak hanya memberikan kontribusi teoretis terhadap pengembangan
media pembelajaran berbasis teknologi, tetapi juga memberikan implikasi praktis bagi guru
dalam merancang pembelajaran yang lebih interaktif, kontekstual, dan sesuai dengan kebutuhan
peserta didik di era digital.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) untuk
mengembangkan serta menguji kelayakan dan efektivitas Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
berbasis Augmented Reality pada mata pelajaran IPA. Model pengembangan yang digunakan
secara konsisten adalah ADDIE (A4nalysis, Design, Development, Implementation, Evaluation),
sehingga seluruh prosedur penelitian mengikuti lima tahapan tersebut tanpa mengacu pada
model lain. Tahap Analysis dilakukan melalui observasi dan analisis kebutuhan untuk
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mengidentifikasi permasalahan pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta kondisi awal
minat belajar. Tahap Design mencakup perancangan struktur LKPD, penyusunan materi sistem
pernapasan manusia, serta integrasi fitur Augmented Reality dalam kegiatan pembelajaran.
Tahap Development meliputi pembuatan produk, validasi oleh ahli materi dan ahli media, serta
revisi berdasarkan masukan validator hingga diperoleh produk yang layak diuji coba.

Tahap Implementation dilaksanakan melalui uji coba terbatas pada 20 peserta didik
kelas VIII-A SMP Swasta Kristen BNKP Gunungsitoli yang dipilih secara purposive. Desain
uji efektivitas menggunakan one group pretest—posttest design untuk mengukur peningkatan
minat belajar sebelum dan sesudah penggunaan LKPD berbasis Augmented Reality. Instrumen
penelitian meliputi lembar validasi ahli, angket respons peserta didik, dan angket minat belajar
yang disusun berdasarkan indikator perhatian, ketertarikan, rasa senang, dan keterlibatan
menggunakan skala Likert empat tingkat. Kisi-kisi instrumen disusun untuk memastikan
kesesuaian indikator dengan butir pernyataan dan dapat disajikan pada bagian lampiran sebagai
pendukung transparansi metodologis.

Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase skor pada
setiap instrumen untuk menentukan tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitas produk.
Kriteria interpretasi ditetapkan sebagai berikut: 81-100% (sangat layak/sangat baik), 61-80%
(layak/baik), 41-60% (cukup), 21-40% (kurang), dan <20% (sangat kurang), sehingga
penentuan kategori dilakukan secara objektif dan terukur. Efektivitas produk ditentukan
berdasarkan peningkatan persentase minat belajar antara skor pretest dan posttest. Melalui
prosedur yang sistematis, desain uji yang jelas, serta kriteria analisis yang terstandar, metode
ini memastikan bahwa LKPD berbasis Augmented Reality yang dikembangkan memenuhi
aspek validitas, kepraktisan, dan efektivitas secara empiris.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
1. Tahap Analysis

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik
peserta didik, serta permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran IPA di kelas VIII
SMP Swasta Kristen BNKP Gunungsitoli. Hasil analisis menunjukkan bahwa minat belajar
peserta didik pada materi sistem pernapasan manusia masih tergolong rendah dan proses
pembelajaran yang berlangsung belum memanfaatkan media berbasis teknologi secara optimal.
Kondisi tersebut menyebabkan peserta didik kurang terlibat secara aktif dalam kegiatan belajar
sehingga konsep yang dipelajari tidak mudah dipahami. Oleh karena itu, pengembangan LKPD
berbasis Augmented Reality dipandang sebagai alternatif solusi untuk menghadirkan
pembelajaran yang lebih interaktif dan mampu memvisualisasikan konsep abstrak secara lebih
konkret.

2. Tahap Design

Pada tahap perancangan, disusun struktur LKPD yang mengintegrasikan aktivitas
pembelajaran dengan teknologi Augmented Reality. Desain LKPD dirancang dengan
memanfaatkan pemindaian barcode yang memungkinkan peserta didik menampilkan
visualisasi tiga dimensi sistem pernapasan manusia melalui perangkat digital. Perancangan ini
disesuaikan dengan karakteristik peserta didik serta prinsip pembelajaran interaktif yang
menekankan keterlibatan aktif dalam proses belajar. Hasil dari tahap ini berupa draf awal LKPD
yang telah memuat materi, kegiatan belajar, serta fitur visualisasi AR yang siap untuk melalui
proses validasi ahli.
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3. Tahap Development (Validasi Ahli)

Tahap pengembangan dilakukan melalui proses validasi oleh ahli materi, ahli bahasa,
dan ahli desain untuk menilai kelayakan produk yang dikembangkan. Proses validasi ini
bertujuan memastikan bahwa LKPD telah memenuhi standar dari segi ketepatan konsep,
kejelasan bahasa, serta kualitas tampilan visual sebelum diimplementasikan dalam
pembelajaran. Ringkasan hasil penilaian validator disajikan pada Tabel 1 sebagai gambaran
komparatif tingkat kelayakan produk pada setiap aspek yang dinilai. Secara umum, hasil
validasi menunjukkan bahwa LKPD berbasis Augmented Reality yang dikembangkan berada
pada kategori layak hingga sangat layak sehingga dapat digunakan pada tahap implementasi
dengan beberapa perbaikan kecil sesuai masukan validator.

Tabel 1. Hasil Validasi LKPD Berbasis Augmented Reality
No Aspek yang Dinilai Persentase (%) Kiriteria

1 Ahli Materi 84,36 Sangat Layak
2 Ahli Bahasa 71,29 Layak
3 Ahli Desain 92,38 Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 1, dapat diketahui bahwa seluruh aspek penilaian menunjukkan
tingkat kelayakan yang baik. Aspek desain memperoleh penilaian yang paling tinggi, yang
menunjukkan bahwa tampilan visual, tata letak, serta integrasi elemen grafis dinilai menarik
dan mendukung proses pembelajaran. Aspek materi juga dinilai telah sesuai dengan kompetensi
pembelajaran IPA dan mampu menyajikan konsep secara sistematis. Dengan demikian, hasil
validasi menegaskan bahwa LKPD berbasis Augmented Reality telah memenuhi standar
sebagai perangkat pembelajaran yang siap untuk diuji coba dalam kegiatan belajar mengajar.
Data Validasi Ahli Materi

Validasi oleh ahli materi dilakukan untuk memastikan kesesuaian isi materi dengan
konsep ilmiah serta tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Selain menilai kelengkapan dan
ketepatan konsep, validator juga memberikan saran terkait penyempurnaan ilustrasi serta
sistematika penyajian materi agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Proses penilaian
ini membantu memastikan bahwa materi yang disajikan telah sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran IPA di tingkat SMP. Perbandingan tampilan produk sebelum dan sesudah proses
revisi dapat dilihat pada Gambar 1.

Sebelum Revisi

Ringlkasan Materi
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® 9 £y
Ringkman Materi Mekanisme Pernapasan L
Mekanisme ini melibatkan dua jenis
pernapasan:

L4 Q ‘Pernapasan Dada: Terjadi karena
Penger! stem Pernapasan kontraksi otot antartulang rusuk yang
mengangkat  tmlang  rusuk,
9 memperbesar rongga dada, sehingza
udara masuk saat inhalasi (inspirasi)
g fan sehalllna st elshalasi

(ekspirasi).
2Pernapasan  Perul:  Dipicu  oleh
& lontraksi  otot  diafragma.  Saat
disfragma mendatar. rongga dada
membesar  dan  udara  masuk
9 (inspirash Sast diafragne relaksas
dan melengkung ke atas, rongga dada
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Gambar 1. Hasil Validasi Ahli Materi (Sebelum dan Sesudah Revisi)

Berdasarkan Gambar 1, terlihat bahwa setelah proses validasi dilakukan terdapat
beberapa penyempurnaan pada isi materi dan ilustrasi pendukung. Perbaikan ini bertujuan
untuk meningkatkan kejelasan konsep serta membantu peserta didik memahami materi secara
lebih sistematis. Selain itu, penyesuaian juga dilakukan pada penyajian materi agar lebih runtut
dan mudah diikuti dalam kegiatan pembelajaran. Dengan adanya perbaikan tersebut, kualitas
LKPD menjadi lebih baik dan lebih sesuai untuk digunakan dalam pembelajaran IPA.

Data Validasi Ahli Bahasa

Validasi bahasa dilakukan untuk memastikan bahwa LKPD menggunakan bahasa yang
komunikatif, jelas, dan sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar. Penilaian
meliputi aspek kejelasan kalimat, ketepatan penggunaan istilah ilmiah, serta konsistensi
penggunaan bahasa dalam seluruh bagian LKPD. Validator juga memberikan beberapa saran
terkait perbaikan struktur kalimat agar lebih efektif dan mudah dipahami oleh peserta didik.
Perbandingan tampilan produk sebelum dan sesudah revisi berdasarkan masukan validator
bahasa ditampilkan pada Gambar 2.

Sebelum revisi Setelah revisi

= z A
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Sitem pemapasan adaah sitem visl yang =
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A o i bttt g
S metabotisme.

T
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|
9
|

o Frbetgpnnns |

S5 Setelsh kegistan pembeljaran, peserta didik Setelah kegistan pembelajaran, pezerta didic

S5 dibarspkan dapat: diharapkan dapat:

. Mengidentifiksz: crgan-organ sistem . Mengidentifikasi organ-organ sistem

i

permapazan manusis.
2. Menjelaskan fungsi setisg organ dalam

-

prozes permapazan.

2. Mengamati argan pernapazan manusia

secara visual menggunakan aplikazi AR. ra vizusl menggunskan aphkazi AR.

A

4. Menyusun urutan jalur udara dalam proses an jlus udars dalsm prozes

pernspazan manusia. pernspasan manusia.

Gambar 2. Hasil Validasi Ahli Bahasa (Sebelum dan Sesudah Revisi)

Berdasarkan Gambar 2, terlihat bahwa beberapa bagian kalimat mengalami
penyempurnaan sehingga lebih efektif dan mudah dipahami oleh peserta didik. Perbaikan
tersebut juga mencakup penyesuaian istilah ilmiah serta perbaikan ejaan agar sesuai dengan
kaidah bahasa Indonesia. Selain itu, beberapa kalimat disusun ulang agar lebih jelas dan tidak
menimbulkan penafsiran ganda. Dengan demikian, aspek kebahasaan dalam LKPD dinilai telah
memenubhi kriteria kelayakan sebagai bahan ajar yang komunikatif.
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Data Validasi Ahli Desain

Validasi desain bertujuan untuk menilai kualitas tampilan visual LKPD berbasis
Augmented Reality yang dikembangkan. Penilaian mencakup aspek tata letak, komposisi
warna, kejelasan gambar, serta kesesuaian ilustrasi dengan materi pembelajaran. Aspek visual
ini menjadi penting karena dapat mempengaruhi ketertarikan dan kenyamanan peserta didik
saat menggunakan LKPD. Perbandingan tampilan LKPD sebelum dan sesudah proses revisi
berdasarkan masukan validator desain dapat dilihat pada Gambar 3.

Sebelum revisi Sesudah Revisi

n pada Sis

11

1 L

-y
rﬂ'-ﬁ
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Gambar 3. Hasil Validasi Ahli Desain (Sebelum dan Sesudah Revisi)

Berdasarkan Gambar 3, terlihat bahwa setelah proses validasi dilakukan terdapat
beberapa perbaikan pada tata letak dan tampilan visual LKPD. Perbaikan tersebut mencakup
penataan ulang elemen desain, pemilihan warna yang lebih harmonis, serta penyesuaian ukuran
gambar agar lebih proporsional. Penyempurnaan ini bertujuan untuk meningkatkan
kenyamanan penggunaan LKPD serta menarik perhatian peserta didik selama proses
pembelajaran. Dengan demikian, tampilan visual LKPD menjadi lebih menarik dan mendukung
efektivitas penggunaan dalam kegiatan belajar.

4. Tahap Implementation (Uji Efektivitas)

Tahap implementasi dilakukan untuk mengetahui efektivitas LKPD berbasis
Augmented Reality dalam meningkatkan minat belajar peserta didik. Pengukuran dilakukan
sebelum dan sesudah penggunaan LKPD untuk melihat perubahan tingkat minat belajar setelah
peserta didik mengikuti pembelajaran dengan media tersebut. Ringkasan hasil perbandingan
tingkat minat belajar disajikan pada Tabel 2. Penyajian data ini bertujuan memberikan
gambaran mengenai perubahan minat belajar peserta didik setelah penggunaan LKPD berbasis
Augmented Reality dalam pembelajaran.

Tabel 2. Perbandingan Minat Belajar Peserta Didik

Tahap Pengukuran  Persentase (%) Kriteria
Pretest 33,27 Sangat Rendah
Posttest 88,8 Tinggi

Berdasarkan Tabel 2, terlihat adanya peningkatan kategori minat belajar peserta didik
setelah penggunaan LKPD berbasis Augmented Reality dalam pembelajaran. Kondisi awal
yang menunjukkan minat belajar relatif rendah mengalami perubahan ke kategori yang lebih
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tinggi setelah peserta didik memperoleh pengalaman belajar dengan media yang lebih
interaktif. Hal ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam LKPD mampu mendorong
perhatian, ketertarikan, dan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran IPA. Dengan
demikian, penggunaan LKPD berbasis Augmented Reality memberikan kontribusi positif
terhadap peningkatan minat belajar peserta didik.

5. Visualisasi Peningkatan Minat Belajar

Selain disajikan dalam bentuk tabel, peningkatan minat belajar peserta didik juga
divisualisasikan melalui grafik untuk memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai
perubahan yang terjadi. Penyajian grafik bertujuan membantu pembaca memahami
perbandingan kondisi sebelum dan sesudah penggunaan LKPD berbasis Augmented Reality
secara lebih mudah. Grafik perbandingan tersebut ditampilkan pada Gambar 4. Visualisasi ini
memberikan representasi yang lebih ringkas terhadap perubahan data yang terjadi selama
proses pembelajaran.

Perbanclici]rdgan Minat Belajar Sebelum dan Sesudah Penggunaan LKPD Berbasis AR

Persentase Minat Belajar (%}

Pretest Posttest
Tahap Pengukuran

Gambar 4. Perbandingan Minat Belajar Pretest dan Posttest

Berdasarkan Gambar 4, terlihat perbedaan yang cukup jelas antara kondisi awal dan
kondisi setelah implementasi pembelajaran menggunakan LKPD berbasis Augmented Reality.
Tinggi batang pada tahap akhir menunjukkan adanya peningkatan minat belajar dibandingkan
dengan kondisi awal. Visualisasi ini memperkuat temuan bahwa penggunaan LKPD berbasis
Augmented Reality memberikan dampak positif terhadap minat belajar peserta didik dalam
pembelajaran IPA. Dengan demikian, grafik tersebut membantu memperjelas kecenderungan
peningkatan minat belajar peserta didik secara visual.

Pembahasan

Pembahasan ini bertujuan untuk memaknai hasil penelitian mengenai pengembangan
LKPD berbasis Augmented Reality (AR) dalam meningkatkan minat belajar siswa pada materi
sistem pernapasan manusia. Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan
memiliki tingkat kelayakan yang sangat baik, memperoleh respons positif dari peserta didik,
serta efektif dalam meningkatkan minat belajar. Temuan tersebut memperlihatkan bahwa
integrasi teknologi AR dalam bahan ajar tidak hanya berfungsi sebagai media visual tambahan,
tetapi juga sebagai sarana yang mampu mendukung proses konstruksi pengetahuan secara lebih
konkret. Visualisasi tiga dimensi pada materi sistem pernapasan membantu peserta didik
membangun representasi mental yang lebih jelas terhadap konsep yang bersifat abstrak.
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Temuan ini sejalan dengan hasil systematic literature review yang menyatakan bahwa AR
berkontribusi terhadap peningkatan kualitas pengalaman belajar melalui interaktivitas dan
visualisasi kontekstual (Heydemans & Elmunsyah, 2024). Selain itu, meta-analisis yang
dilakukan oleh Adi et al. (2025) menegaskan bahwa penggunaan AR secara konsisten
memberikan dampak positif terhadap performa akademik siswa di berbagai jenjang pendidikan.

Dari aspek kelayakan, hasil validasi ahli menunjukkan kategori sangat layak pada
dimensi materi, bahasa, dan desain. Kelayakan ini mengindikasikan bahwa produk telah
memenuhi standar substansi keilmuan sekaligus prinsip desain instruksional yang mendukung
keterlibatan belajar. Penelitian Alfarizi et al. (2024) menunjukkan bahwa pengembangan media
AR yang divalidasi secara sistematis menghasilkan peningkatan signifikan pada hasil belajar
IPA, sehingga validitas produk menjadi prasyarat penting sebelum implementasi luas. Hafizah
et al. (2025) juga menegaskan bahwa kualitas desain dan kesesuaian konten AR dengan
kurikulum berpengaruh langsung terhadap efektivitas pembelajaran IPA di SMP. Hal ini
menunjukkan bahwa proses validasi tidak hanya berfungsi sebagai tahap evaluasi teknis, tetapi
juga sebagai mekanisme untuk memastikan keselarasan antara tujuan pembelajaran, konten
materi, serta media yang digunakan. Dengan kata lain, validitas produk mencerminkan kesiapan
LKPD untuk digunakan sebagai media pembelajaran yang secara pedagogis dan teknologis
dapat dipertanggungjawabkan.

Respons peserta didik yang berada pada kategori sangat praktis menunjukkan bahwa
produk mudah digunakan dan diterima secara positif dalam proses pembelajaran. Secara
teoretis, penerimaan ini dapat dijelaskan melalui peningkatan motivasi intrinsik yang muncul
ketika siswa terlibat aktif dalam pengalaman belajar berbasis teknologi. Zuo et al. (2025) dalam
systematic review-nya menyimpulkan bahwa AR meningkatkan motivasi belajar melalui
elemen interaktivitas, kebaruan (novelty effect), dan keterlibatan multisensori. Temuan ini
diperkuat oleh Alghamdi dan Alshahrani (2025) yang menunjukkan bahwa penggunaan AR
secara signifikan meningkatkan motivasi dan performa belajar dibandingkan pembelajaran
konvensional. Dalam konteks IPA, Putrayasa dan Sanjaya (2025) serta Fitri et al. (2025)
membuktikan bahwa AR tidak hanya meningkatkan motivasi, tetapi juga memperdalam
pemahaman konsep sains melalui eksplorasi visual yang dinamis. Dengan demikian, tingkat
kepraktisan yang tinggi dalam penelitian ini menunjukkan bahwa LKPD berbasis AR mampu
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, sekaligus mendorong partisipasi aktif
peserta didik dalam proses pembelajaran.

Efektivitas LKPD dalam meningkatkan minat belajar tercermin dari perubahan
kecenderungan minat siswa ke arah kategori yang lebih tinggi setelah penggunaan produk.
Secara konseptual, minat belajar berkembang ketika siswa merasakan pengalaman belajar yang
bermakna, relevan, dan menantang secara kognitif. Zahara et al. (2025) menemukan bahwa
penerapan AR sebagai inovasi media ajar berpengaruh signifikan terhadap peningkatan minat
belajar siswa. Lubis et al. (2025) juga melaporkan bahwa media AR berkontribusi pada
peningkatan minat membaca sekaligus pemahaman konsep IPA di sekolah dasar. Bahkan pada
level pendidikan calon guru, Azizah et al. (2024) menunjukkan adanya hubungan positif antara
penggunaan AR dan pemahaman konsep IPA, yang mengindikasikan bahwa teknologi ini
memiliki potensi lintas jenjang pendidikan. Temuan tersebut memperkuat interpretasi bahwa
peningkatan minat belajar dalam penelitian ini tidak hanya disebabkan oleh unsur kebaruan
teknologi, tetapi juga oleh kemampuan AR dalam menyajikan konsep ilmiah secara visual dan
interaktif sehingga lebih mudah dipahami oleh peserta didik.

Meskipun demikian, efektivitas AR tidak terlepas dari konteks implementasi dan
kesiapan perangkat. Heydemans dan Elmunsyah (2024) menyoroti bahwa tantangan
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penggunaan AR meliputi kesiapan infrastruktur, kompetensi guru, serta akses terhadap
perangkat digital yang memadai. Oleh karena itu, keberhasilan produk dalam penelitian ini juga
dipengaruhi oleh kondisi uji coba yang relatif terkontrol dan dukungan perangkat yang tersedia.
Hal ini menunjukkan bahwa keberhasilan penerapan teknologi dalam pembelajaran tidak hanya
bergantung pada kualitas media yang dikembangkan, tetapi juga pada kesiapan lingkungan
belajar serta dukungan institusi pendidikan dalam memfasilitasi penggunaan teknologi tersebut.
Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperkuat temuan meta-analitik bahwa AR
merupakan alat edukatif yang efektif dalam meningkatkan motivasi, minat, dan performa
belajar (Adi et al.,, 2025). Dengan demikian, LKPD berbasis Augmented Reality yang
dikembangkan tidak hanya memenuhi kriteria validitas dan kepraktisan, tetapi juga
menunjukkan potensi kuat sebagai inovasi pembelajaran IPA yang relevan dengan kebutuhan
pembelajaran pada era digital.

KESIMPULAN

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan rendahnya minat belajar peserta didik
serta belum optimalnya pemanfaatan teknologi dalam perangkat pembelajaran IPA.
Berdasarkan hasil pengembangan dan pengujian, LKPD berbasis Augmented Reality yang
dirancang melalui tahapan penelitian dan pengembangan menunjukkan bahwa produk yang
dihasilkan memenubhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Validitas produk yang diperoleh dari
para ahli menunjukkan bahwa aspek materi, bahasa, dan desain telah sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran serta karakteristik peserta didik. Selain itu, respons positif peserta didik selama
proses uji coba menunjukkan bahwa penggunaan visualisasi tiga dimensi melalui teknologi
Augmented Reality mampu meningkatkan keterlibatan, perhatian, dan rasa ingin tahu peserta
didik dalam mengikuti pembelajaran IPA.

Secara substantif, temuan penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi LKPD dengan
teknologi Augmented Reality tidak hanya berfungsi sebagai media pendukung pembelajaran,
tetapi juga sebagai strategi pedagogis yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih
interaktif. Peningkatan minat belajar yang terjadi menunjukkan adanya perubahan sikap belajar
peserta didik dari yang semula pasif menjadi lebih aktif dan terlibat dalam proses pembelajaran.
Hal ini sejalan dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21 yang menekankan pentingnya
pemanfaatan teknologi dalam menciptakan pembelajaran yang bermakna. Secara teoretis,
temuan ini memperkuat perspektif pembelajaran konstruktivistik yang menempatkan peserta
didik sebagai subjek aktif dalam membangun pengetahuan melalui pengalaman belajar yang
interaktif dan kontekstual. Selain itu, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi
teknologi Augmented Reality dalam LKPD dapat berfungsi sebagai jembatan konseptual yang
membantu peserta didik menghubungkan konsep abstrak dengan representasi visual yang lebih
konkret dalam pembelajaran IPA.

Secara praktis, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa LKPD berbasis Augmented
Reality memiliki potensi untuk digunakan sebagai alternatif media pembelajaran inovatif pada
mata pelajaran IPA di jenjang SMP. Penggunaan teknologi ini dapat membantu guru
menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan relevan dengan
perkembangan teknologi pendidikan. Ke depan, pengembangan LKPD berbasis Augmented
Reality dapat diperluas pada materi pembelajaran lain atau pada jenjang pendidikan yang
berbeda untuk melihat konsistensi efektivitasnya. Penelitian selanjutnya juga dapat mengkaji
variabel lain seperti peningkatan hasil belajar, motivasi belajar, atau keterampilan berpikir kritis
sehingga kontribusi pemanfaatan teknologi Augmented Reality dalam pembelajaran sains dapat
dipahami secara lebih komprehensif.
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