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ABSTRAK

Skripsi dengan judul “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis
Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu terhadap Kemampuan Berfikir Kritis
Peserta Didik MI/SD”, ditulis oleh Tiara Najwa Andika, NIM 2114070118 Program
Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI), Fakultas Tarbiyah dan Keguruan,
Universitas Islam Negeri Imam Bonjol Padang.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh belum adanya alat digital secara optimal dalam
proses pembelajaran, sehingga pembelajaran kurang menarik serta belum mampu
mendorong peserta didik untuk berfikir kritis dalam proses pembelajaran. Tujuan penelitian
ini adalah untuk mengetahui pengembangan LKPD Berbasis Augmented Reality
berbantuan Berbantuan Assembler Edu terhadap Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Didik,
mengetahui validitas LKPD Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu
terhadap Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Didik dan untuk mengetahui praktikalitas
LKPD Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu terhadap Kemampuan
Berfikir Kritis Peserta Didik.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan Research and Development
(R&D), dengan menggunakan model pengembangan 4D (Define, Desain, Develop,
Dessimination). Model 4-D ini memiliki empat tahapan yaitu tahapan pendefinisian
(define), tahapan perancangan (design), tahapan pengembangan (development), dan tahap
penyebaran Dessiminate).

Hasil penelitian ini yaitu: 1) Proses Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu dilakukan dengan tahap define,
tahap design, tahap develop, 2) Penilaian validator menunjukkan bahwa instrumen
penelitian dan produk yang dihasilkan berupa Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis
Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu yang sudah valid dengan rata-rata 95,23%
kategori sangat valid, 3) Penilaian pendidik dan peserta didik terhadap praktikalitas Lembar
Kerja Peserta Didik Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu sudah praktis
dengan rata-rata 83,17% kategori sangat praktis.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kemampuan berpikir kritis merupakan salah satu kemampuan yang
harus dimiliki oleh peserta didik, karena dengan berpikir kritis peserta didik
akan berusaha menemukan suatu permasalahan dan akan mencari solusinya.
Tinio menyebutkan bahwa ‘“kemampuan berpikir kritis berkaitan dengan
kemampuan mengidentifikasi, menganalisis, dan memecahkan masalah
secara kreatif dan berpikir logis sehingga menghasilkan pertimbangan dan
keputusan yang tepat” hal ini dinyatakan dalam (Magdalena et al., 2021 :
261).

Berpikir kritis adalah suatu kegiatan melalui cara berfikir tentang ide
atau gagasan yang berhubungan dengan konsep yang diberikan atau
masalah yang dipaparkan (Marhamah, Afrimayenti.Lisa n.d.: 146). Berfikir
kritis merupakan kemampuan seorang individu dalam mengatasi masalah
dengan cara menganalisis pemecahan masalah secara mendalam sehingga
dapat menemukan solusi yang paling valid. Tujuan berpikir kritis yaitu
untuk menjamin sejauh mungkin pemikiran yang dimilikinya adalah valid
dan benar (Subariyanto et al., 2022 : 80). Menurut Fristadi & Bharata,
kemampuan berpikir kritis merupakan sebuah kegiatan dalam mencari ilmu
kesimpulan atas kepastian yang dilakukan untuk mendapatkan informasi

yang realitas (Suryaningrum, 2023 : 223).



Kemampuan berpikir kritis merupakan kemampuan yang sangat
diperlukan dalam menghadapi tantangan kehidupan. Berpikir kritis akan
membentuk pribadi peserta didik yang mampu untuk berpikir secara
rasional dan tertata dalam mencapai pemahaman hubungan antara ide atau
fakta. Kemampuan ini penting untuk dimiliki oleh peserta didik sekolah
dasar karena dapat memberikan dampak positif bagi berbagai aspek
kehidupan mereka, baik akademis maupun non-akademis. Kemampuan
berpikir kritis memungkinkan peserta didik untuk terlibat secara aktif dalam
proses pembelajaran (Kusuma et al., 2024 : 371). Kemampuan berpikir
kritis peserta didik memunculkan beragam pertanyaan atau ide yang ada di
benaknya untuk menyelesaikan masalah yang ada, sehinnga peserta didik
akan lebih kritis dan tanggap akan pembelajaran. (Ramadhani et al., 2022 :
161-162)

Dalam konteks pendidikan, kemampuan berpikir kritis menjadi
sangat penting, terutama dalam mata pelajaran [lmu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS) yang sering kali menuntut peserta didik untuk menganalisis,
mengevaluasi, dan memecahkan berbagai masalah kompleks. Pembelajaran
IPAS di SD/MI sangat penting dalam membentuk dasar pemahaman peserta
didik terhadap konsep-konsep ilmiah dan sosial. Kemampuan berpikir kritis

merupakan salah satu tujuan pembelajaran yang harus di capai.



Disamping pentingnya berfikir kritis ini yang harus dimiliki, Allah
Swt Telah menyebutkan didalam Al-Qur’an, sebagaimana dinyatakan

dalam Q.S. Al-Baqgarah: 164 berikut ini:
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Artinya : “Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, silih
bergantinya malam dan siang, bahtera yang berlayar di laut
membawa apa yang berguna bagi manusia, dan apa yang
Allah turunkan dari langit berupa air, lalu dengan air itu Dia
hidupkan bumi sesudah mati (kering)-nya dan Dia sebarkan
di bumi itu segala jenis hewan, dan pengisaran angin dan
awan yang dikendalikan antara langit dan bumi; sungguh
(terdapat) tanda-tanda (keesaan dan kebesaran Allah) bagi
kaum yang memikirkan”.( Q.S. Al-Bagarah: 164).
(Departemen Agama RI, 2020)

Tafsir Al-Mishbah, menjelaskan Ayat ini mengajak kepada manusia untuk
berpikir dan merenungkan tentang lima hal yakni : Pertama, berpikir dan
merenungkan tentang khalgis-samawati wal-ardi / penciptaan langit dan bumi.
Kedua, merenungkan pergantian malam dan siang. Ketiga, merenungkan
tentang bahtera-bahtera yang berlayar di laut, membawa apa yang berguna bagi
manusia, Ini mengisyaratkan sarana transportasi. Keempat, merenungkan
tentang apa yang Allah turunkan dari langit berupa air, baik yang cair maupun
yang membeku. Yakni memperhatikan proses turunnya hujan dalam siklus yang
berulang-ulang. Dan kelima, berpikir tentang aneka binatang yang diciptakan
Allah, baik binatang berakal (manusia) atau pun tidak, menyusui, bertelur,

melata dan lain-lain (Shihab, 2002 : 5).



Ayat di atas menjelaskan bahwa sebenarnya kandungan hukumnya yakni
Allah memerintahkan pada umatnya agar menuntut ilmu serta berpikir kritis
untuk merenungkan alam, langit serta bumi (memahami kebesaran al Khaliq)
dan pergantian siang serta malam. Kemampuan berpikir secara mendalam atau
berpikir kritis di atas menunjukkan bahwa sangat perlu ditanamkan bagi peserta
didik. Kemampuan berfikir kritis dibutuhkan peserta didik dalam kehidupan
sehari-hari untuk memecahkan suatu permasalahan dalam kehidupan karena
dengan berfikir kritis diharapkan peserta didik mampu menghadapi perubahan
serta tantangan kehidupan yang selalu berkembang.

Berdasarkan penelitian (Siregar & Ananda, 2024 : 48-49) bahwa banyak
peserta didik yang belum bisa menganalisis sebuah permasalahan. Tidak sedikit
juga peserta didik kurang pandai memaparkan pendapatnya disebabkan takut
serta malu terhadap keadaan yang tidak biasa dikerjakannya. Masalah ini
dijumpai pula pada saat pendidik memaparkan pelajaran di kelas sedangkan
mayoritas peserta didik sibuk mengobrol dengan temannya serta bila peserta
didik diminta untuk memberikan kesimpulan atas pelajaran tersebut, peserta

didik tidak dapat menyimpulkannya.

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan pada tanggal 09-14
Desember 2024 di kelas V MIN 7 Kota Padang, peneliti menemukan adanya
indikasi masalah pada aktivitas belajar peserta didik. Bahan ajar yang menjadi
penunjang dalam pembelajaran sudah memanfaatkan teknologi, namun masih
belum optimal dalam proses pembelajaran, peserta didik terlihat lebih antusias

dalam pembelajaran dengan menggunakan teknologi dibandingkan dengan



pembelajaran yang dilakukan secara konvensional. Di ketahui bahwa Lembar
Kerja Peserta Didik (LKPD) yang telah digunakan saat ini bersifat umum dan
hanya berisi ringkasan materi saja. Hal ini mengakibatkan kurangnya
ketertarikan peserta didik terhadap Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD),
sehingga kemampuan peserta didik dalam berpikir kritis masih kurang.
Pendidik di sekolah juga belum optimal dalam pemanfaatan sarana media
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) meskipun sudah difasilitasi
dengan jaringan internet yang dapat menunjang proses pembelajaran
(Observasi, tanggal 09-14 Desember 2024, MIN 7 Kota Padang). Peneliti juga
mendapatkan informasi dari wali kelas di kelas V MIN 5 Kota Padang,
menyebutkan bahwa Bahan Ajar yang digunakan masih berupa Lembar Kerja
Siswa (LKS) yang masih monoton yang membuat kurangnya ketertarikan
siswa dalam mengerjakan Lembar kerja tersebut. Hal ini mengakibatkan
kurangnya daya tarik peserta didik dalam mengerjakan Lembar Kerja Siswa
(LKS), sehingga kemampuan peserta didik dalam berfikir kritis masih kurang
(Asneli, wali kelas V MIN 5 Kota Padang, 17 Maret 2025).

Hasil wawancara dengan pendidik kelas V. MIN 7 Kota Padang,
menyatakan memang diakui bahwa kemampuan berpikir kritis peserta didik
masih rendah, peserta didik belum berani mengajukan ide/gagasan dalam
proses pembelajaran. Peserta didik masih sulit dalam menerapkan kemampuan
berpikir kritis dalam pembelajaran. Hal ini terlihat dari hasil evaluasi yang
menunjukkan bahwa peserta didik cenderung mengandalkan ingatan dari pada

analisis dan pemecahan masalah. Rendahnya kemampuan berpikir peserta



didik disebabkan oleh beberpa faktor diantaranya adalah peserta didik kurang
konsentrasi dan tidak fokus terhadap pembelajaran yang disampaikan guru,
dalam proses pembelajaran peserta didik harus di dorong oleh guru itu sendiri
untuk mengajukan ide/gagasan dalam proses pembelajaran (Reslina, wali
kelas V MIN 7 Kota Padang, 16 Desember 2024).

Hasil wawancara peneliti dengan peserta didik kelas V MIN 7 Kota
Padang mengungkapkan bahwa mereka merasa bosan dengan LKPD yang
hanya berupa kertas. Peserta didik menyayangkan bahwa LKPD yang
digunakan dalam pembelajaran belum dilengkapi dengan gambar-gambar yang
menarik dan tidak berbentuk nyata, sehingga mereka kurang tertarik untuk
memperhatikan ilustrasi yang disediakan (Navisatul Aulia, Nurul Hafidzah,
Muhammad Fadhli Azzami, 16 Desember 2024).

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) digital merupakan salah satu sumber
belajar yang dirancang secara sistematis berbasis kurikulum dan satuan waktu
tertentu, serta disajikan melalui perangkat digital (Sholikha, S.M et al., 2022 :
75-76). LKPD berbasis digital menjadi alternatif bahan ajar yang menarik
karena mampu memuat integrasi audio, video, serta gambar interaktif yang
mendukung materi pembelajaran (Muttaqin, I et al., 2020 : 48). Melihat
berbagai manfaat tersebut, serta kenyataan bahwa penerapan LKPD berbasis
Augmented Reality masih belum optimal di lingkungan MI/SD, maka
diperlukan penelitian untuk mengembangkan dan mengimplementasikan
LKPD berbasis AR berbantuan Assembler Edu pada pembelajaran IPAS,

terutama pada topik "Bumiku Sayang, Bumiku Malang". Penggunaan media



inovatif ini diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan, mendorong kemampuan berpikir kritis peserta didik, serta
meningkatkan hasil belajar mereka secara optimal.

Kemampuan berpikir kritis sangat penting dimiliki oleh peserta didik
karena membantu mereka dalam mengidentifikasi, menganalisis dan
memecahkan masalah secara logis dan kreatif, baik dalam pembelajaran
maupun kehidupan sehari-hari. Namun, hasil observasi dan wawancara di
beberapa MI di Kota Padang menunjukkan bahwa kemampuan ini masih
rendah, salah satunya disebabkan oleh bahan ajar yang kurang menarik.
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang digunakan masih berupa teks
sederhana tanpa visual yang mendukung, sehingga kurang mampu
membangkitkan minat belajar peserta didik dan kemampuan berfikir kritis
peserta didik. Oleh karena itu, pengembangan LKPD berbasis Augmented
Reality dengan bantuan Assembler Edu menjadi solusi yang potensial karena
mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan mendalam,
sehingga dapat secara efektif mendorong peningkatan kemampuan berpikir
kritis peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan, hal
tersebutlah yang melatar belakangi peneliti melakukan penelitian
pengembangan dengan judul “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
Berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu terhadap Kemampuan

Berfikir Kritis Peserta Didik MI/SD”.



. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasikan
beberapa masalah yaitu :

1. Pendidik hanya mengandalkan LKPD berbasis kertas seperti buku cetak
siswa dan LKS, yang kurang efektif dalam menghadirkan pengalaman
belajar yang menarik serta belum mampu mendorong peserta didik
untuk berpikir kritis.

2. LKPD yang digunakan pendidik belum mampu menarik minat peserta
didik dan kemampuan berfikir kritis peserta didik dalam pembelajaran.

3. Kurangnya pemahaman secara nyata tentang konsep — konsep
pembelajaran IPAS tentang Faktor Alam yang menyebabkan peserta
didik sulit memahami pembelajaran secara visual.

4. Minimnya memanfaatkan bahan ajar berbasis teknologi, seperti LKPD
berbasis Augmented Reality (AR), yang dapat meningkatkan daya tarik
dan pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran.

. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang dikemukakan di atas, maka
peneliti membatasi permasalahan yang akan diteliti sebagai berikut :

1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan LKPD berbasis
Augmented Reality (AR) berbantuan Assembler Edu terhadap
Kemampuan Berfikir Kritis Peserta didik MI/SD.

2. Pembelajaran IPAS yang dikembangkan pada materi IPS bab 8 “Bumiku

Sayang, Bumiku Malang” Topik A “Bumi Berubah”.



3.

Penelitian ini diujikan hanya di kelas V pada satu sekolah yaitu MIN 7

Kota Padang.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah pada

penelitian ini adalah :

I.

Bagaimana proses pengembangan LKPD berbasis Augmented Reality
(AR) berbantuan Assembler Edu terhadap Kemampuan Berfikir Kritis
Peserta didik MI/SD ?

Bagaimana validitas LKDP berbasis Augmented Reality (AR) berbantuan
Assembler Edu terhadap Kemampuan Berfikir Kritis Peserta didik
MI/SD ?

Bagaimana praktikalitas LKDP berbasis Augmented Reality (AR)
berbantuan Assembler Edu terhadap Kemampuan Berfikir Kritis Peserta

didik MI/SD ?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini

adalah untuk :

1.

Mengetahui proses pengembangan LKPD berbasis Augmented Reality
(AR) berbantuan Assembler Edu terhadap Kemampuan Berfikir Kritis
Peserta didik MI/SD.

Mengetahui validitas LKPD berbasis Augmented Reality (AR)
berbantuan Assembler Edu terhadap Kemampuan Berfikir Kritis Peserta

didik MI/SD.



10

3. Mengetahui praktikalitas LKPD berbasis Augmented Reality (AR)
berbantuan Assembler Edu terhadap Kemampuan Berfikir Kritis Peserta
didik MI/SD.

F. Spesifikasi Pengembangan
Beberapa spesifikasi pengembangan produk dalam penelitian
pengembangan ini mencakup hal-hal berikut.

1. Peneliti menghasilkan produk dalam bentuk LKPD berbasis Augmented
Reality (AR) berbantuan Assembler Edu yang didalam nya terdapat teks,
gambar dan animasi. yang dapat digunakan guru dan peserta didik saat
pembelajaran IPAS berlangsung.

2. LKPD yang dikembangkan sesuai CP dan TP suatu pokok bahasan
pembalajaran IPAS terhadap kemampuan berpikir kritis peserta didk
kelas V MIN 7 Kota Padang.

3. Produk ini dapat diimplementasikan di smartphone maupun tablet.

G. Manfaat Penelitian

Setelah pengembangan dilaksanakan, hasil pengembangan ini

diharapkan dapat bermanfaat baik secara teoritis maupun praktis.

1. Manfaat Teoritis

Hasil pengembangan ini diharapkan dapat memperkaya khasanah
pendidikan dan menambah ilmu pengetahuan tentang LKPD berbasis
Augmented Reality (AR) berbantuan Assembler Edu dalam meningkatkan
kemampuan Dberpikir kritis peserta didik. Bermanfaat dalam

meningkatkan kreatifitas pendidik dalam mengajar maupun membuat
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LKPD. Hasil pengembangan ini diharapkan mampu menjadi salah satu
ruyjukan pemecahan masalah atas kendala-kendala pembelajaran yang
terjadi.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi peserta didik, penelitian ini diharapkan sebagai salah satu sumber
belajar berupa LKPD mata pelajaran IPAS berbasis Augmented
Reality (AR) berbantuan Assembler Edu dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis peserta didik.

b. Bagi pendidik, penelitian ini dapat menjadi pedoman dalam
menggunakan LKPD pelajaran IPAS berbasis Augmented Reality
(AR) berbantuan Assembler Edu.

c. Bagi peneliti, mampu menambah wawasan dan pengetahuan dalam
pengembangan LKPD berbasis Augmented Reality (AR) berbantuan
Assembler Edu. Bagi peneliti lainnya sebagai bahan masukan dan
referensi dalam penelitian berikutnya.

d. Dunia pendidikan, mampu meningkatkan kualitas pembelajaran serta
memudahkan guru dalam merancang media pembelajaran yang
inovatif tanpa memerlukan keterampilan teknis yang komplek,
sehingga terciptanya suasana belajar yang kreatif dan kontekstual.

H. Asumsi Pengembangan

Asumsi pengembangan dalam penelitian ini adalah dengan

mengembangkan LKPD berbasis Augmented Reality (AR) berbantuan

Assembler Edu pada mata pelajaran IPAS dikelas V dapat menambah
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wawasan pendidik dan peserta didik terhadap penggunaan teknologi dalam

pembelajaran. LKPD berbasis Augmented Reality (AR) berbantuan

Assembler Edu juga akan menjadi sarana pendukung bahan ajar yang

membuat kegiatan pembelajaran lebih kreatif dan inovatif. Pengembangan

LKPD berbasis Augmented Reality (AR) berbantuan Assembler Edu ini

memanfaatkan platform situs web, sehingga dapat diakses dengan mudah

tanpa perlu mengunduh aplikasi.

I. Definisi Operasional

Definisi operasional yang digunakan dalam penelitian pengembangan

ini sebagai berikut:

1.

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) pengembangan adalah
proses,cara, perbuatan mengembangkan. Sedangkan dalam kamus umum
bahasa indonesia pengembangan merupakan perbuatan menjadikan
bertambah, berubah, sempurna baik itu pikiran, pengetahuan ataupun
sebagainya. = Berdasarkan = uraian  tersebut  dinyatakan bahwa
pengembangan adalah suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan
dan menvalidasi produk. Penelitian pengembangan adalah suatu proses
yang dipakai untuk mengembangkan dan menvalidasi produk (Rayanto,
2020: 11).

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) merupakan salah satu bahan ajar
yang dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar
mengajar, memfasilitasi peserta didik untuk kegiatan eksperimen ditiap

materinya, membantu peserta didik dalam memperoleh informasi, dan
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memberi kesempatan peserta didik untuk berekplorasi (Lase & Zai, 2022
: 100).

Assembler Edu merupakan Platform sederhana yang menyediakan
lingkungan belajar interaktif berbasis teknologi. Assembler Edu memiliki
banyak fitur yang dilengkapi dengan objek dua dimensi atau tiga dimensi
untuk mempermudah pendidik dalam memberikan tugas. Dalam
Platform ini pembelajaran dikemas menjadi soal — soal interaktif yang
dinilai sangat nyaman dan memberikan kemudahan kepada peserta didik
dan pendidik. Assembler Edu di desain untuk membantu membuat konten
pembelajaran 3D yang di visualisasikan ke dalam Augmented Reality
(Fitha et al., 2022 : 40).

Kemampuan berpikir kritis adalah suatu kemampuan yang dimiliki
dalam pembuatan konsep, mengaplikasikan, menganalisis, mensintesis,
dan atau mengevaluasi berbagai informasi yang didapat dari hasil
observasi, pengalaman, refleksi, di mana hasil proses ini digunakan

sebagai dasar saat mengambil tindakan (Ardiyanti, 2016 : 195-196).



BAB II
KAJIAN TEORI

A. Lembar Kerja Peserta Didik

1. Pengertian Lembar Kerja Peserta Didik

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) merupakan salah satu bahan
ajar yang dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses
belajar mengajar, memfasilitasi peserta didik untuk kegiatan eksperimen
ditiap materinya, membantu peserta didik dalam memperoleh informasi,
dan memberi kesempatan peserta didik untuk berekplorasi (Lase & Zai,

2022 : 100).

LKPD adalah salah satu bahan ajar cetak yang dapat mempermudah
peserta didik untuk berinteraksi dengan materi yang diberikan (Masdar &
Lestari, 2021 : 1013). LKPD merupakan salah satu jenis alat bantu
pembelajaran. Secara umum, LKPD merupakan perangkat pembelajaran
sebagai pelengkap atau sarana pendukung pelaksanaan rencana
pembelajaran.

Menurut Depdiknas (2014), LKPD merupakan lembaran- lembaran
berisi tugas yang dikerjakan oleh peserta didik, berisi petunjuk, langkah-

langkah untuk menyelesaikan suatu tugas berupa teori ataupun praktik.

Menurut (Lusiana et al., 2021 : 52) LKPD adalah untuk mengetahui
pemahaman konsep, sebagai  bahan rujukan penyelidikan berupa
praktikum, mengasah keterampilan peserta didik, serta membantu peserta

didik menerapkan dan memadukan konsep yang mereka temukan.

14
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Sehingga, dibutuhkan LKPD yang ideal sesuai standar yang telah
ditetapkan dalam PP (Peraturan Pemerintah) No. 19 tahun 2005 pasal 43
poin 5 tentang standar nasional pendidikan yaitu memuat kelayakan isi,
kelayakan bahasa, kelayakan kegrafikan, dankelayakan sajian. LKPD
umumnya berisikan materi, contoh soal, dan evaluasi, tanpa dilengkapi
dengan aktifitas-aktifitas yang harus dilakukan peserta didik dalam rangka
membangun konsep pengetahuanya sendiri (Oktariayani et al., 2020 :

124).

Berdasarkan definisi dari beberapa pendapat di atas, dapat
disimpulkan bahwa LKPD merupakan lembar kerja berupa panduan
peserta didik yang berisi informasi, pertanyaan-pertanyaan, perintah dan
intruksi dari pendidik kepada peserta didik untuk melakukan suatu
penyelidikan atau kegiatan dan memecahkan masalah dalam bentuk kerja,
praktek atau percobaan yang di dalamnya dapat mengembangkan semua

aspek pembelajaran.

2. Langkah-langkah penyusunan LKPD
Langkah-langkah penyusunan LKPD Menurut Prastowo dalam
Jurnal (Danial & Sanusi, 2020 : 616) sebagai berikut:
a. Menganalisis kurikulum.

b. Menyusun peta kebutuhan LKPD.
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c. Menentukan judul LKPD.

d. Menentukan KD dan indikator.

e. Menentukan tema sentral dan pokok bahasan.
f. Menentukan alat penilaian.

g. Menyusun materi.

h. Memperhatikan struktur bahan ajar.

3. Manfaat LKPD

Menurut Prianto dan Harnoko dalam jurnal (Dermawati, 2019 : 75)
manfaat dan tujuan LKPD adalah:
a. Mengaktifkan peserta didik dalam proses belajar mengajar.
b. Membantu peserta didik dalam mengembangkan konsep.
c. Melatih peserta didik untuk menemukan dan mengembangkan
proses belajar mengajar.
d. Membantu pendidik dalam menyusun pembelajaran.
e. Sebagai pedoman pendidik dan peserta didik dalam melaksanakan
proses pembelajaran.
f. Membantu peserta didik memperoleh catatan tentang materi yang
dipelajari melalui kegiatan pembelajaran.
g. Membantu peserta didik untuk menambah informasi tentang

konsep yang dipelajari.
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4. Fungsi LKPD

Menurut (Khasanah & Fadila, 2018 : 60) fungsi LKPD adalah:

a. Peserta didik dapat belajar sesuai dengan kecepatan belajar
masing-masing dan materi pelajaran dapat dirancang sedemikian
rupa sehingga mampu memenuhi kebutuhan siswa.

b. Kegiatan belajar mengajar lebih efektif dan efisien karena di
dalam LKPD sudah terdapat lembar tugas peserta didik yang
sudah disusun secara sistematis sesuai kompetensi dasar yang
harus mereka capai.

c. Tugas pendidik menjadi lebih efisien dimana pendidik cukup
menyampaikan materi secara singkat atau materi yang tidak
dipahami atau materi yang tidak tercantum pada LKPD, dan
selanjutnya membimbing peserta didik untuk menyelesaikan
tugas tersebut.

Maka LKPD berfungsi sebagai bahan ajar yang dapat membantu
peserta didik menyimpulkan sebuah masalah. Sebelum aktivitas
menyimpulkan dilakukan peserta didik, peserta didik akan memilih
penyelesaian masalah yang tepat. Bagian terpenting LKPD Berbasis
Augmented Reality(AR) berbantuan Assembler Edu berfungsi untuk
mendorong peserta didik agar aktif berbuat, menciptakan, berkarya,
mengevaluasi ataupun menerapkan ilmu pengetahuan secara langsung di

masyarakat.
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B. Augmented Reality
1. Pengertian Augmented Reality

Menurut Syauqi dalam (Makassar 2024 : 10) Augmented Reality
adalah teknologi yang memungkinkan orang untuk merasakan dan
melihat dunia nyata yang diperkaya dengan elemen digital atau virtual,
seperti suara, teks, video, atau gambar, yang ditampilkan secara real-
time pada perangkat komputer, tablet, atau smartphone.

Menurut (Setyati and Chandra 2020), Augmented Reality adalah
teknologi terkini yang dapat membantu guru dalam menyajikan
pembelajaran yang inovatif, informatif, dan menarik. Teknologi ini
mampu menampilkan objek maya virtual dalam bentuk nyata secara
real-time, sehingga konsep abstrak menjadi lebih jelas dan mudah
dipahami.

Menurut beberapa ahli, Augmented Reality adalah jenis media
pembelajaran  yang menggunakan animasi tiga dimensi yang
menampilkan objek visual nyata secara real time. Karena
memungkinkan penggunanya untuk menggali informasi yang
terintegrasi dengan dunia nyata, Augmented Reality menjadi lebih
interaktif dan memberikan pengalaman yang lebih menarik bagi

penggunanya.
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2. Manfaat Media Assembler Edu dalam Pembelajaran

Manfaat media Augmented Reality menurut (Mustaqim et al.,

2019) untuk pembelajaran, antara lain :

a. Mendorong pola pikir kritis: Augmented Reality dapat mendorong
peserta didik untuk berpikir kritis terhadap suatu masalah.

b. Menggambarkan konsep abstrak: Media pembelajaran Augmented
Reality dapat menggambarkan konsep abstrak untuk meningkatkan
pemahaman dan struktur suatu model objek, sehingga menjadikan
Augmented Reality sebagai media yang lebih efektif sesuai dengan
tujuan pembelajaran.

c. Membuat pembelajaran lebih menarik: Pembelajaran berbasis
Augmented Reality dapat membuat pelajaran lebih menarik,
membantu siswa memahami materi dengan lebih baik, dan
meningkatkan aktivitas belajar.

d. Meningkatkan pemahaman: Augmented Reality dapat membantu
memvisualisasikan konsep yang abstrak, sehingga dapat
meningkatkan pemahaman mengenai struktur suatu objek.

e. Mendorong inovasi dan kreativitas: Augmented Reality dapat
menjadi alternatif inovasi media pembelajaran yang dapat

mendorong inovasi dan kreativitas dalam pembelajaran.
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3. Jenis-jenis Augmented Reality
Menurut Syauqi dalam (Makassar 2024 : 11-12) ada 3 jenis
media Augmented Reality yakni:
a. Marker-based Augmented Reality
Jenis Augmented Reality ini menampilkan objek virtual atau
digital dengan menggunakan marker atau tanda pengenal yang dapat
dikenali oleh perangkat lunak Augmented Reality. Tanda pengenal
ini dapat berupa gambar, kode QR, atau yang lainnya.
b. Markerless Augmented Reality
Perangkat lunak Augmented Reality ini menggunakan kamera
dan sensor lainnya untuk mengenali lingkungan sekitar dan
menampilkan objek virtual atau digital di atasnya tanpa
menggunakan marker atau tanda pengenal khusus.
c. Projection-based Augmented Reality
Menggunakan proyektor dan perangkat lunak khusus, jenis
Augmented Reality ini menampilkan objek virtual atau digital pada
permukaan fisik, seperti dinding atau meja. Presentasi atau pameran
adalah tempat yang paling umum untuk menggunakan teknologi ini.
C. Assembler Edu
1. Pengertian Assmbler Edu
Menurut (Chairudin et al., 2023 : 1313) Assemblr Edu adalah
sebuah aplikasi yang dikembangkan untuk membuat konten tiga

dimensi (3D) dan Augmented Reality (AR) yang interaktif dan
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menyenangkan dengan menggabungkan beberapa objek yang tersedia.
Menurut Rissa Putri Intari Dewi dan rekan-rekan dalam jurnal (Siti Ayu
Kumala, 2024 : 2 ) Assembler Edu merupakan salah satu ide untuk
pembuatan media pembelajaran interaktif yang efektif dalam menarik
minat belajar peserta didik serta peningkatan dalam hasil belajar.
Sedangkan menurut Majid dan rekan-rekan Assembler Edu adalah
sebuah aplikasi Augmented Reality yang secara khusus dirancang untuk
mendukung kebutuhan dalam bidang pendidikan, terutama dalam
proses belajar mengajar. Assembler Edu bertujuan untuk menyajikan
pengalaman belajar dan mengajar yang lebih menarik serta
menyenangkan. Dengan berbasis Augmented Reality, aplikasi ini
membawa pembelajaran menjadi lebih interaktif bagi peserta didik
(Majid et al., 2023 : 1014).

Assembler Edu adalah sebuah layanan aplikasi pembelajaran
yang dapat diakses melalui smartphone, baik dalam versi gratis maupun
berbayar. Keunggulan utama Assembler Edu terletak pada desain
aplikasinya yang menggabungkan program dengan visualisasi,
sehingga penggunaan aplikasi ini dianggap lebih mudah oleh pendidik
dan peserta didik. Assembler Edu dianggap sebagai media
pembelajaran yang dapat membebaskan peserta didik dari
ketergantungan pada teks dan memberikan pengalaman baru dalam
proses pembelajaran. Dengan demikian, aplikasi ini memungkinkan

peserta didik untuk mengembangkan ide dan gagasan mereka dalam
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bentuk tiga dimensi, yang kemudian membantu mereka mencapai
tujuan pembelajaran secara optimal. Melalui platform Assemblr edu,
pendidik dapat menciptakan lingkungan pembelajaran LKPD berbasis
Augmented Reality berbantuan Assembler Edu yang menarik dan
interaktif. Mereka dapat memanfaatkan beragam media pembelajaran
yang tersedia, termasuk desain 3D tersedia secara gratis bagi peserta
didik. Dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR),
pendidik dapat memperluas pengalaman belajar peserta didik melalui
pendekatan visual. Mereka dapat menghadirkan objek virtual yang
terlihat seolah-olah berada dalam dunia nyata, memungkinkan peserta
didik untuk eksplorasi konsep secara langsung dan berpartisipasi aktif

dalam proses pembelajaran (Fitha et al., 2022 : 40) .

. Kelebihan dan Kekurangan Assembler Edu

Menurut (Chairudin et al., 2023 : 1314-1315) kelebihan yang
didapatkan dari penggunaan media Assembler Edu diantaranya:

a. Kemampuan untuk menciptakan output visual dalam format tiga
dimensi dapat memikat perhatian dan menumbuhkan rasa ingin
tahu pada peserta didik.

b. Berperan dalam menyampaikan konsep-konsep yang bersifat
abstrak menjadi lebih konkret, mempermudah pemahaman peserta
didik.

c. Terdapat beragam konten siap pakai yang disediakan untuk

pendidik, mencakup model, diagram, bahkan simulasi.
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d. Pendidik dapat menciptakan konten sesuai kebutuhan, baik dengan
menggunakan konten siap pakai maupun dengan membuat konten
baru dari awal melalui Assembler Edu.

e. Meningkatkan makna aktivitas belajar, termasuk melalui fitur scan
to see yang memungkinkan interaksi dua arah dalam pembelajaran.

Assembler Edu memiliki keunggulan dibandingkan dengan
aplikasi lain yang menggunakan konsep Augmented Reality (AR)
karena menyediakan animasi, audio dan video yang mudah digunakan,
tanpa memerlukan pemahaman yang mendalam tentang pemograman
yang kompleks. Keunggulan-keunggulan tersebut membuat aplikasi ini
terlihat sangat kuat. Meskipun demikian, terdapat kekurangan pada
aplikasi ini menurut (Chairudin et al., 2023 : 1315), yaitu:

a. Tidak semua fitur yang ada pada aplikasi ini bersifat gratis,
terdapat beberapa fitur yang mengharuskan penggunanya untuk
berlangganan dengan pilihan paket yang beragam.

b. Fitur Augmented Reality (AR) yang terkadang sulit untuk
digunakan. Setiap platform Augmented Reality (AR) dan
perangkat keras memiliki karakteristik yang berbeda, hal ini
menciptakan ketidakpastian dalam pengembangan aplikasi
Augmented Reality yang dapat berjalan di berbagai perangkat.

c. Loading yang cukup lama ketika persiapan materi.

d. Harus berlangganan atau membeli paket jika ingin mendapatkan

fitur yang lebih lengkap.
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e. Terkadang terjadi hambatan saat aplikasi digunakan misalnya
keluar masuk aplikasi dengan sendirinya.
3. Langkah-langkah mengakses Aplikasi
Adapun langkah-langkah mengakses Assembler Edu menurut
(Rahayu Mitra et al., 2023 : 12) adalah:

a. Buka aplikasi Assembler Edu di smartphone/tablet Anda.

b. Pilih Opsi 'Masuk' atau 'Log In'": Jika Anda sudah mendaftar, pilih
opsi untuk masuk ke akun Anda.

c. Masukkan Kredensial Login: Masukkan alamat email dan kata
sandi yang Anda buat saat mendaftar.

d. Jelajahi Fungsionalitas Aplikasi: Setelah berhasil masuk, Anda
dapat mulai menjelajahi fungsionalitas aplikasi, seperti membuat
proyek Augmented Reality (AR), mengeksplorasi konten
Augmented Reality (AR) atau berinteraksi dengan komunitas
pengguna.

e. Periksa Pengaturan Akun (Opsional): Jika diperlukan, periksadan
sesuaikan pengaturan akun Anda di aplikasi.

f. Mulai Menggunakan Aplikasi: Sekarang Anda dapat mulai
menggunakan aplikasi Assembler Edu sesuai kebutuhan atau

tujuan pembelajaran Anda.
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Kemampuan Berfikir Kritis

1. Pengertian Kemampuan berfikir Kritis

Kemampuan berpikir kritis merupakan salah satu tujuan penting dari
pendidikan. Kemampuan yang diharapkan dalam proses pembelajaran
berlangsung. Kemampuan berpikir kritis sendiri didefinsikan sebagai
sebuah proses pemikiran dalam konsep pemahaman, mengaplikasi
sebuah analisis, sintetis, mengevaluasi informasi dan generalisasi
(Fitriyah & Ghofur, 2022 : 1958).

Terdapat berbagai pengertian kemampuan berpikir kritis menurut
ahli. Menurut Matindas menyatakan bahwa “Kemampuan berpikir
kritis adalah aktivitas mental yang dilakukan untuk mengevaluasi
kebenaran sebuah pernyataan. Umumnya evaluasi berakhir dengan
putusan untuk menerima, menyangkal, atau meragukan kebenaran
pernyataan yang bersangkutan” (Anggitasari, V., & Widyaningrum,
2021 : 1956). Pendapat tersebut diperkuat oleh Stobaugh dalam (Fitriya
et al., 2022 : 222) yang menjelaskankan bahwa kemampuan berpikir
kritis adalah kemampuan yang reflektif secara mendalam dalam
pengambilan keputusan dan pemecahan masalah untuk menganalisis
situasi, mengevaluasi argumen, dan menarik kesimpulan yang tepat.

Kemampuan berpikir kritis adalah kemampuan untuk berpikir
secara jernih, rasional, dan reflektif dalam menangani situasi yang
kompleks. Kemampuan ini penting untuk dimiliki oleh siswa sekolah

dasar karena dapat memberikan dampak positif bagi berbagai aspek
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kehidupan mereka, baik akademis maupun non-akademis. Kemampuan
berpikir kritis memungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif dalam

proses pembelajaran (Kusuma et al., 2024 : 371).

. Indikator kemampuan Berfikir Kritis

Kemampuan berpikir kritis adalah kemampuan untuk
menganalisis, mengevaluasi, dan menyusun argumen dengan cara yang
logis dan sistematis. Dalam konteks pembelajaran, indikator
kemampuan berpikir kritis dapat digunakan untuk menilai sejauh mana
peserta didik dapat menerapkan pemahaman kemampuan berfikir kritis.
Adapun guna melakukan pengukuran pada kemampuan berpikir kritis
peserta didik diperlukan beberapa indikator.

Terdapat empat indikator mengukur kemampuan berpikir kritis
yaitu mengidentifikasi masalah, memberikan argument, menarik
kesimpulan, serta evaluasi. Keempat indikator tersebut pada hakikatnya
berhubungan antara satu dengan yang lainnya (Siregar, A. M., &
Ananda, 2024 : 50). Fisher dalam (Ridwan 2021) menyatakan bahwa
indikator kemampuan berpikir kritis dalam pembelajaran diantaranya:
(1) mampu mengenali masalah; (2) mampu mengidentifikasi; (3)
mampu mengumpulkan data atau informasi; (4) mampu berkomunikasi;
(5) mampu mengevaluasi; ( 6) mampu menganalisis data; (7) mampu

menarik kesimpulan; dan (8) mampu mengemukakan pendapat.
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1. Fitur-fitur Utama Assembler Edu
Adapun fitur pada Assembler Edu di dalam buku (Rahayu
Mitra et al., 2023 : 4-5) :
a. Editor Visual
Alat untuk membuat proyek Augmented Reality (AR) tanpa
perlu pengetahuan pemograman yang mendalam, melalui
antarmuka pengguna yang intuitif (pemahaman).
b. Koleksi Asset
Koleksi model 3D, animasi, dan elemen-elemen Augmented
Reality (AR) lainnya yang dapat digunakan untuk membangun
proyek.
c. Pembelajaran Berbasis Proyek
Memungkinkan pengguna, terutama peserta didik, untuk
belajar melalui proyek-proyek kreatif yang mereka buat sendiri.
d. Kolaborasi dan berbagi
Memberikan = kemungkinan  bagi  pengguna  untuk
berkolaborasi dalam pembuatan proyek dan berbagi karya mereka
dengan orang lain.
e. Platform Sosial
Memfasilitasi komunitas pengguna di mana mereka dapat
berbagi ide, memperoleh inspirasi, dan mendapatkan dukungan

dari sesama pengguna Assembler Edu.
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3. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Berpikir
Kritis

Pencapaian yang baik dari kemampuan berpikir kritis peserta

didik pada pembelajaran dipengaruhi oleh beberapa faktor.

Kemampuan berpikir kritis setiap orang berbeda-beda. Ada

beberapa faktor yang mempengaruhi kemampuan berpikir kritis

peserta didik menurut (Amalia et al., 2021 : 42) adalah sebagai
berikut:

a. Faktor pertama yang mempengaruhi kemampuan berpikir
kritis yaitu kondisi fisik. Ketika seseorang dalam kondisi
sakit, sedangkan ia dihadapkan pada kondisi yang menuntut
pemikiran matang untuk memecahkan suatu masalah, tentu
kondisi seperti ini sangat mempengaruhi pikirannya sehingga
seseorang tidak dapat berkonsentrasi dan berpikir cepat.

b. Faktor kedua yang mempengaruhi kemampuan berpikir kritis
yaitu motivasi. Motivasi merupakan dorongan yang ada
didalam diri seseorang untuk berusaha menumbuhkan minat
belajar peserta didik, dengan tumbuhnya minat belajar
peserta didik maka tujuan pembelajaran dapat tercapai
dengan mudabh.

c. Faktor ketiga yang dapat mempengaruhi kemampuan berpikir
kritis peserta didik yaitu kecemasan. Kecemasan merupakan

keadaan emosional seseorang terhadap suatu kemungkinan
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yang dapat membahayakan dirinya atau orang lain.

d. Faktor keempat yang dapat mempengaruhi kemampuan
berpikir kritis yaitu perkembangan intelektual. Perkembangan
intelektual peserta didik berbeda antara satu peserta didik
dengan yang lain. Ada beberapa faktor yang mempengaruhi
perkembangan intelektual peserta didik. Perkembangan
intelektual juga dipengaruhi oleh usia peserta didik itu sendiri.

e. Faktor kelima yang dapat mempengaruhi kemampuan berpikir
kritis yaitu interaksi. Suasana pembelajaran yang kondusif
akan meningkatkan semangat peserta didik dalam proses
pembelajaran sehingga peserta didik dapat berkonsentrasi

dalam memecahkan masalah.

E. Penelitian Relevan

Penelitian yang relevan digunakan sebagai landasan dalam penelitian,

adapun penelitian yang relevan dengan penelitian ini yaitu :

1.

Penelitian yang dilakukan oleh Gisela Kurnia Sari et al., tahun 2024
yang berjudul “Pengembangan LKPD Berbasis Augmented Reality
Sebagai Media Pembelajaran IPAS untuk Meningkatkan Kemampuan
Berpikir Kritis Kelas IV Sekolah Dasar”. Subjek penelitian ini adalah
siswa kelas IVA SDN Petompon 02 Kota Semarang. Pada penelitian ini
menggunakan metode penelitian dan Penelitian ini menggunakan
pendekatan Research and Development (R&D) dengan model ADDIE

(Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Aspek
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yang diteliti terkait efektivitas Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
berbasis Augmented Reality (AR) dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa kelas IV, dengan fokus pada materi Peninggalan
Masa Kerajaan Hindu, Buddha, dan Islam di Indonesia. Hasil pada
penelitian ini, Kualitas LKPD dinilai "sangat layak" dengan rata-rata
validasi media dan materi sebesar 95,32%, dan Tanggapan guru dan
siswa menunjukkan skor 83%, yang mengindikasikan penilaian yang
baik. sehingga LKPD berbasis Augmented Reality sebagai media
pembelajaran layak digunakan. Persamaannya yaitu, fokus pada
pengembangan LKPD berbasis Augmented Reality untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa. Perbedaannya yaitu, penelitian ini
ditujukan untuk peserta didik kelas IV, sementara peneliti pada
penelitian ini berfokus pada peserta didik kelas V di MIN 7 Padang,
penelitian ini menggunakan aplikasi pendukung sedangkan peneliti
pada penelitian ini menggunakan aplikasi Assembler Edu (Gisela
Kurnia Sari 2024).

. Penelitian yang dilakukan oleh (Ira Darmayanti 2022) yang berjudul
“Pengembangan LKPD Matematika Berbasis Model Inkuiri
Terbimbing untuk Meningkatkan Berpikir Kritis Peserta Didik di
Sekolah Dasar”. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV SDN 33
Negeri Katon. Pada penelitian ini menggunakan metode Penelitian dan
Pengembangan (R&D) dengan mengacu pada model desain Borg &

Gall. Aspek yang diteliti terkait validitas dan efektivitas Lembar
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Kegiatan Peserta Didik (LKPD) berbasis model pembelajaran inkuiri
terbimbing dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.
Hasil pada penelitian ini, Kualitas LKPD dinilai "sangat layak" dengan
rata-rata dinyatakan valid dengan skor validitas dari ahli materi (79%),
ahli media (80,8%), dan ahli bahasa (87,5%). Persamaannya yaitu,
penelitian memiliki tujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kritis peserta didik. Perbedaannya yaitu, penelitian ini menggunakan
model inkuiri terbimbing, sedangkan peneliti pada penelitian ini
menggunakan Augmented Reality (AR).

. Penelitian yang dilakukan oleh (N.K.I. Sapitri, .M. Ardana, and .M.
Gunamantha 2022) yang berjudul “Pengembangan LKPD Berbasis
Pemecahan Masalah dengan Pendekatan 4C untuk Meningkatkan
Kemampuan Berpikir Kritis Siswa”. Subjek penelitian ini adalah siswa
kelas V SDN 11 Dauh Puri dan SDN 15 Dauh Puri. Pada penelitian ini
menggunakan metode Penelitian  dan  Pengembangan (R&D)
menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Aspek yang diteliti terkait Validitas dan
kelayakan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis pemecahan
masalah dengan pendekatan 4C. Penelitian ini melibatkan analisis
kebutuhan, desain produk, pengembangan, dan evaluasi untuk
menghasilkan LKPD yang valid dan layak. Hasil pada penelitian ini,
Kualitas LKPD dinilai "sangat valid" dengan rata-rata dinyatakan valid

dengan skor validitas dari ahli materi (78%), ahli media (78,4%), dan
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ahli bahasa (87,5%). Persamaannya yaitu, penelitian memiliki tujuan
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik.
Perbedaannya yaitu, penelitian ini menggunakan model inkuiri
terbimbing, sedangkan peneliti pada penelitian ini menggunakan
Augmented Reality (AR).

. Penelitian yang dilakukan oleh (Effendi, Herpratiwi, and Sutiarso 2021)
yang berjudul “Pengembangan LKPD Matematika Berbasis Problem
Based Learning di Sekolah Dasar”. Subjek penelitian ini adalah siswa
kelas V SD Negeri Tegineneng. Pada penelitian ini menggunakan
metode penelitian dan pengembangan (R&D) dengan mengikuti model
pengembangan Hannafin & Peck. Aspek yang diteliti terkait Validitas,
kepraktisan, dan efektivitas Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
berbasis Problem Based Learning (PBL) dalam meningkatkan
keterampilan berpikir kritis siswa pada materi FPB dan KPK. Penelitian
ini melibatkan analisis kebutuhan, desain produk, pengembangan, dan
evaluasi untuk menghasilkan LKPD yang valid dan layak. Hasil pada
penelitian ini, Kualitas LKPD dinilai "sangat valid" dengan rata-rata
dinyatakan valid dengan skor validitas dari ahli materi (92,17%), ahli
media (86,67%), dan ahli bahasa (89,56%). Persamaannya yaitu,
penelitian memiliki tujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kritis siswa, khususnya peserta didik kelas V, Perbedaannya yaitu,

penelitian ini menggunakan model pendekatan Problem Based
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Learning (PBL), sedangkan peneliti pada penelitian ini menggunakan
Augmented Reality (AR).

. Penelitian yang dilakukan oleh (Trirahayu et al. 2024) yang berjudul
“Pengembangan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) IPAS Berbasis
Discovery Learning untuk Meningkatkan Kemampuan Berfikir Kritis
Siswa Sekolah Dasar”. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV SD
Negeri 01 Tanjungsari. Pada penelitian ini menggunakan metode
penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model ADDIE (4nalysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation). Aspek yang diteliti
terkait Validitas, kepraktisan, dan efektivitas Lembar Kerja Peserta
Didik (LKPD) berbasis Discovery Learning dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa. Hasil pada penelitian ini, Kualitas
LKPD dinilai "sangat valid" dengan rata-rata dinyatakan valid dengan
skor validitas 84,09% dan rata-rata dinyatakan valid dengan skor
praktikalitas espons = positif dari pendidik dan peserta didik.
Persamaannya yaitu, penelitian memiliki tujuan untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa, khususnya peserta didik kelas V,
Perbedaannya yaitu, penelitian ini menggunakan pendekatan Discovery
Learning, sedangkan penelitian saya menggunakan Augmented Reality
(AR)

. Penelitian yang dilakukan oleh (Almadiah, Syahlan, and Octariani
2022) yang berjudul “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik

(LKPD) Berbasis Nilai Kearifan Lokal Motif Batik Bojonegoro untuk
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Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa SD”. Subjek
penelitian ini adalah siswa kelas [V SDN Kasiman I dan SD Negeri
Kasiman II, Kabupaten Kasiman, Bojonegoro. Pada penelitian ini
menggunakan metode pengembangan (R&D) dengan model 4D
(Define, Design, Develop, dan Disseminate). Proses penelitian meliputi
analisis kebutuhan, desain, pengembangan, dan implementasi. Aspek
yang diteliti terkait Validitas, kepraktisan, dan efektivitas Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) berbasis nilai kearifan lokal pada motif batik
Bojonegoro dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.
Hasil pada penelitian ini, kualitas LKPD yang dikembangkan
dinyatakan sangat valid dengan skor 92,17%. Hasil uji kepraktisan
menunjukkan bahwa LKPD praktis, dan efektivitasnya diukur dengan
N-Gain yang mencapai 0,824, yang termasuk dalam kategori tinggi.
Persamaannya yaitu, penelitian memiliki tujuan untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa, khususnya peserta didik kelas V,
Perbedaannya yaitu, penelitian ini menggunakan pendekatan berbasis
kearifan lokal dan motif batik, sementara peneliti pada penelitian ini
menggunakan Augmented Reality (AR), LKPD dalam penelitian ini
berfokus pada kearifan lokal, sedangkan peneliti pada penelitian ini
mengintegrasikan  teknologi  Augmented Reality (AR) untuk
meningkatkan kemampuan berfikir kritis siswa dalam belajar

(Almadiah et al. 2022).
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7. Penelitian yang dilakukan oleh (Susana, Distrik, and Surbakti 2022)
yang berjudul ‘“Pengembangan LKPD Berbasis SETS (Science,
Environment, Technology, And Society) untuk Meningkatkan
Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Sekolah Dasar”. Subjek penelitian
ini adalah siswa kelas IV SD Negeri 1 Perumnas Way Halim, Lampung.
Pada penelitian ini menggunakan metode pengembangan (R&D)
dengan model 4D. Aspek yang diteliti terkait Validitas, kepraktisan, dan
efektivitas Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis SETS dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Hasil pada
penelitian ini, Kualitas LKPD yang dikembangkan dinyatakan sangat
valid dengan skor 93,3% dari ahli materi dan 90% dari ahli media.
Persamaannya yaitu, penelitian memiliki tujuan untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa, khususnya peserta didik kelas V,
Perbedaannya yaitu, penelitian ini menggunakan pendekatan berbasis
SETS, sementara peneliti pada penelitian ini menggunakan Augmented
Reality (AR), LKPD dalam penelitian ini berfokus pada nilai kearifan
lokal dan konteks sains, sedangkan peneliti pada penelitian ini
mengintegrasikan  teknologi  Augmented Reality (AR) untuk
meningkatkan pengalaman belajar dan interaktivitas.

8. Penelitian  (Hikmah, Kanzunnudin, and Khamdun 2023)
“Pengembangan Media 3D Materi Indera Pendengaran Manusia
dengan Augmented Reality Assembler Edu”. Hasil pengembangan

media ini telah diuji keefektifan dengan hasil akumulasi skor oleh 3
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validator materi yaitu 53,51 dan 52 dari skor maksimal 60. Diperoleh
rata-rata 87% dari validator ahli materi. Akumulasi dari validator ahli
media yaitu 67,70 dan 71 dari skor maksimal 80 diperoleh rata-rata
persentase 85,2%. Akumulasi dari ahli pengguna yaitu 16,15 dan rata-
rata persentase sebesar 81,64%. Sehingga ketiganya termasuk dalam
kriteria “Sangat Layak”. Kelayakan juga didukung dari hasil angket
respon siswa dan guru yang menunjukkan persentase rata-rata 82,55%
dan 86,57% dengan kriteria “Sangat Baik”. Persamaan penelitian ini
dengan penelitian peneliti yakni sama-sama menggunakan jenis
penelitian Research & Development (R&D). Perbedaaan dari penelitian
ini dengan penelitian peneliti yakni terdapat pada mata pelajaran yang
digunakan dan tujuan yang ingin dicapai.

. Penelitian (Hapizd and Safitri 2023) “Pengembangan augmented reality
berbasis android materi pembelajaran organ pencernaan pada manusia
dan fungsinya kelas V Sekolah Dasar”. Hasil penelitian ini menujukan
bahwa media Human Digestive mendapatkan hasil rata-rata dari data
secara keseluruhan tim ahli materi yaitu 82% mendapat kategori
"sangat layak", tim ahli media yaitu 93% mendapat kategori "sangat
layak" dan berdasarkan respon siswa mendapatkan hasil sebesar 89%
mendapat kategori “sangat layak”. Persamaan penelitian ini dengan
penelitian peneliti yakni menggunakan metode research and

development dengan menerapkan model 4D. Perbedaan dengan
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penelitian peneliti yakni pada basis yang digunakan dalam
mengembangkan Augmented Reality.

Penelitian oleh Angger Sekar Rinda et al., (2023), yang berjudul
“Pengembangan Media Assemblr Edu Berbasis Augmented Reality
Untuk Meningkatkan Minat Belajar Pada Pembelajaran Tematik Kelas
VI Sekolah Dasar”. Hasil penelitian kelayakan media assemblr edu
berbasis augmented reality uji validasi melalui angket yang dilakukan
3 para ahli dengan diperoleh kategori “ Sangat Layak™ ahli media hasil
92%, wvalidasi Bahasa diperoleh hasil 90%, dan validasi materi
diperoleh hasil 90%. Analisis kepraktisan media assemblr edu berbasis
augmented reality mendapatkan hasil persentase 87%, sedangkan
kepraktisan siswa diperoleh 93%. Keefektifan pada media assemblr edu
berbasis augmented reality berdasarkan hasil pengujian N-gain untuk
skala kecil mendapatkan rata — rata 0,57 dan skala besar dengan rata —
rata 0,56 maka media Assemblr edu berbasis augmented reality
digolongkan ke kategori “ Sedang”. Penilaian terhadap respon angket
minat belajar siswa sebelum menggunakan media assemblr edu
berbasis augmented reality diperoleh hasil persentase 79% dapat
dikategorikan “Baik”, sedangkan hasil sesudah penggunaan media

13

mendapatkan 94% * sangat baik”. Persamaan dengan peneliti yakni
sama-sama melakukan penelitian Research and Development (R&D).

Perbedaan menggunakan model ADDIE sedangkan peneliti

menggunakan model 4-D.
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Secara garis besar penelitian ini lebih terfokus pada pengembangan produk
berupa lembar kerja peserta didik (LKPD) berbasis Augmented Reality dengan
memanfaatkan aplikasi Assembler Edu, sebagai upaya untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis peserta didik MI/SD, sementara penelitian relevan atau
penelitian sebelumnya lebih cenderung mengembangkan LKPD dengan
pendekatan model pembelajaran tertentu seperti Problem Based Learning,
Discovery Learning, atau Contextual Teaching and Learningdan lainnya.
Kemudian dalam hal konteks lokas penelitian ini dilakukan di MIN 7 Kota Padang,
yang memiliki karakteristik dan permasalah yang berbeda dengan penelitian
sebelumnya, sementara penelitian sebelumnya dilakukan di berbagai lokasi, yang

memiliki berbagai permasalahan sesuai kebutuh penelitian sebelumnya.

Pada penelitian ini, peneliti berfokus pada pengembangan produk Lembar
Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis Augmented Reality (AR) dengan
memanfaatkan aplikasi Assembler Edu, yang dapat digunakan secara praktis oleh
pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran. Aplikasi Assembler Edu
memungkinkan integrasi antara objek 3D dan LKPD melalui marker (penanda
visual). Ketika marker tersebut dipindai menggunakan perangkat seperti tablet atau
smartphone, akan muncul visualisasi dalam bentuk animasi 3D yang relevan
dengan materi, sehingga dapat membangkitkan minat belajar siswa dan menjadikan

suasana kelas lebih aktif, interaktif, dan menyenangkan.

Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang masih mengandalkan media
cetak atau LKPD digital biasa, produk ini dirancang agar teknologi AR menjadi

bagian integral dari proses belajar, bukan hanya pelengkap visual. Selain itu, LKPD
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ini tidak mengharuskan peserta didik membawa perangkat pribadi, karena akses AR
dapat difasilitasi secara bergantian dengan perangkat milik guru. Produk ini terbukti
unggul karena menghadirkan media pembelajaran visual yang kontekstual,
mendorong aktivitas berpikir kritis peserta didik. Dengan demikian, penelitian ini
memberikan kontribusi nyata terhadap inovasi pembelajaran IPAS di tingkat MI/SD
serta mendukung implementasi Kurikulum Merdeka berbasis teknologi edukatif.
Perbedaan, kelebihan dan kekurangan dari penelitian relevan ini dapat
memberikan dasar pemikiran atau inovasi pada peneliti untuk mengembangkan
produk berupa LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu
Terhadap Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Didik MI/SD.
F. Kerangka Berfikir
Penelitian ini bertujuan utuk mengembangkan LKPD berbasis Augmented
Reality (AR) berbantuan Assembler Edu LKPD merupakan bahan ajar pendukung
yang harus ada dalam kegiatan pembelajaran. LKPD bertujuan untuk
mempercepat tercapainya sebuah tujuan pembelajaran, penting untuk menerapkan
hal tersebut pada peseta didik.
Kerangka berpikir dalam penelitian ini berawal dari masalah yang ditemukan
disekolah, Permasalahannya pendidik yang kurang menggunakan bahan ajar yang

menarik dalam proses pembelajaran.



Kerangka berpikir dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

Gambar 2. 1 Bagan Kerangka Berfikir

Belum memanfaatkan alat digital secara optimal dalam proses
pembelajaran, sehingga pembelajaran kurang menarik serta belum
mampu mendorong peserta didik untuk berfikir kritis dalam proses

pembelajaran.

J

Dibutuhkan Lembar Kerja Pesera Didik Berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu yang dapat memfasilitasi peserta didik
untuk berfikir kritis

|

Dikembangkan Lembar Kerja Peserta Didik
Berbasis Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu terhadap Kemampuan Berfikir
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Model Pengembangan 4-D
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2. Design
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4. Disseminate

l

Divalidasi oleh pakar atau ahli
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Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
Berbasis Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu terhadap Kemampuan Berfikir
Kritis Peserta Didik MI/SD
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BAB III

METODOLOGI PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan Research
and Development (R&D). Menurut Sugiyono penelitian Research and
Development (R&D) adalah penelitian yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut (Okpatrioka, 2023 :
90).

Penelitian R&D selanjutnya dinyatakan oleh Sukmadinata bahwa penelitian
Pengembangan atau Research and Development (R&D) sering diartikan sebagai
suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru
atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat di pertanggung
jawabkan (Okpatrioka, 2023 : 95).

B. Model Pengembangan
Model pengembangan yang digunakan mengacu pada model 4-D, yang
dikemukakan oleh Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I.
Semmel tahun 1974. Model ini terdiri dari empat tahap yakni : define, design,
development, dan disseminate atau diadaptasi menjadi model 4-D yaitu
pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan penyebarluasan (Riani Johan

etal., 2023 : 373).

41
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Berikut ini adalah gambaran mengenai model penelitian pengembangan 4D:

Gambar 3. 1 Model penelitian pemgembangan 4D

D Analisis kebutuhan untuk menentukan
efine masalah dan solusi yang tepat
y
Design S Pembuatan rancangan produk
W 1. Pembuatan produk
Development 2. Validasi oleh ahli/pakar
3. Revisi

Dissemination = Pell}r ebarluasall

(Riani Johan et al., 2022 : 374)
C. Prosedur Pengembangan

Prosedur Pengembangan penelitian ini peneliti mengawalinya dengan
terlebih dahulu. merancang proses pengembangannya  secara sistematis.
Tujuannya untuk menggambarkan proses pengembangan produk yang akan
dilakukan. Rancangan proses pengembangan dipandang penting sebagai
pedoman pelaksanaan setiap tahapan proses pengembangan produk yang
direncanakan.

Berikut prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini sesuai
dengan tahapan model pengembangan 4-D yaitu, define, design, development,
dan disseminate. Namun dalam penelitian hanya batas pada tahap develop

(pengembangan), dikarenakan keterbatasan waktu dan juga keterbatasan biaya
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dari peneliti. Berikut ini merupakan tahapan prosedur pengembangan dalam
penelitian ini :

Gambar 3. 2 Bagan Model Pengembangan

1. Define (definisi)

Disseminate ]

Tahap pendefinisian atau define, membantu dalam
menentukan dan menjelaskan kebutuhan serta mengumpulkan
informasi terkait hal-hal yang akan dikembangkan dalam produk yang
akan di buat. Tahap define dalam model pengembangan 4D adalah
tahap awal atau tahap perencanaan dalam proses pengembangan
LKPD berbasis Augmented Reality (AR) berbantuan Assembler Edu.
Tahap define berisikan kurikulum, analisis kebutuhan, analisis konsep
dan analisis peserta didik. Adapun anlisis yang akan dilakukan dalam
tahap ini adalah:

a. Analisis Kurikulum
Analisis kurikulum yang dilakukan berupa telaah mengenai
kurikulum yang digunakan yaitu Kurikulum Merdeka. Analisis
kurikulun terdiri dari analisis terhadap Capaian Pembelajaran (CP)
dan Tujuan Pembelajaran (TP) terkait dengan pembelajaran IPAS
kelas V. Hal ini dilakukan untuk mengetahui tuntutan kurikulum,
batasan materi pelajaran, dan konsep-konsep atau pengetahuan

yang harus dipahami oleh peserta didik.
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b. Analisi Kebutuhan
Analisis kebutuhan ini bertujuan untuk melihat permasalahan
yang ditemukan yaitu LKPD belum menggunakan teknologi
digital berbasis Augmented Reality (AR) berbantuan Assembler
Edu.
c. Analisis Konsep
Analisis konsep bertujuan untuk menentukan konsep dan
materi pada pembelajaran, dengan mengidentifikasi konsep pokok
yang akan diajarkan, menyusunnya secara sistematis dan dibuat
berdasarkan tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan, yang
akan dikembangkan menjadi bahan ajar berupa lembar kerja
peserta didik (LKPD) berbasis Augmented Reality (AR)
berbantuan Assembler Edu.
d. Analisis Peserta Didik
Analisis = karakteristik peserta didik bertujuan untuk
memudahkan penyusunan bahasa dan konsep pembelajaran agar
mudah dimengerti peserta didik.
2. Design (perencanaan)
Pada tahap ini dilakukan perancangan, dimulai dengan pemilihan
media aplikasi yang dikembangkan, pemilihan format, dan rancangan
media. Tahap perancangan atau design, membantu menentukan desain

yang akan diterapkan.
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Development (pengembangan)

Tahap development dalam model pengembangan 4-D adalah
tahap di mana media pembelajaran dikembangkan atau dibuat
berdasarkan desain yang telah disusun pada tahap sebelumnya. Tahap
pengembangan atau development, bertujuan untuk menghasilkan
produk. Dalam tahap ini, produk yang telah dibuat harus melewati
beberapa tahap perbaikan dari ahli atau validator dan diuji terhadap
konsumen sebagai pengguna.

Disseminate (penyebaran)

Tahap disseminate (penyebaran) dalam model pengembangan 4-D
adalah tahap terakhir dalam proses pengembangan LKPD. Tahap
penyebaran dibagi ke dalam tiga kegiatan yaitu : validation
testing, packaging, diffusion and adoption, pada tahap validation
testing, produk yang sudah direvisi kemudian diimplementasikan,
pengembangan perlu melihat hasil pencapaian tujuan. Tujuan yang
belum dapat tercapai perlu dijelaskan solusinya sehingga tidak
terulang kesalahan yang sama setelah produk disebarluaskan.
Selanjutanya tahapan packaging yaitu Kegiatan melakukan
pengemasan, Kegiatan terakhir yaitu diffusion and adoption Pada
tahap ini, produk yang telah selesai dikembangkan akan
didistribusikan atau disebarkan kepada target pengguna atau peserta

didik.
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D. Desain Uji Coba Produk

1. Desain Uji Coba

a. Uji Validitas
Uji validasi menunjukkan tingkat pengakuan dan pengesahan

produk dari ahli, sehingga produk yamg dikembangkan layak untuk
diuji cobakan. Pengujian validitas LKPD berbasis Augmented Reality
(AR) berbantuan Assembler Edu dilakukan oleh ahli bahasa, ahli materi,
dan ahli media. LKPD yang dikembangkan ini nantinya akan dinilai
dan diberikan komentar atau pun saran yang akan dijadikan sebagai
bahan perbaikan untuk LKPD berbasis Augmented Reality (AR)
berbantuan Assembler Edu. Validasi LKPD akan selesai jika para ahli
atau pun dosen telah sepakat bahwa LKPD berbasis Augmented Reality
(AR) berbantuan  Assembler Edu ini sudah layak untuk

diimplementasikan.

b. Uji Coba Pratikalitas

Uji coba praktikalitas pengembangan LKPD berbasis
Augmented Reality (AR) berbantuan Assembler Edu untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik pada
pembelajaran IPAS, diujikan kepada pendidik dan peserta didik MIN
7 Kota Padang yang menguji praktikalitas LKPD ini adalah 1 pendidik
kelas V, dan peserta didik yang menjadi praktisi adalah 30 peserta didik.
Uji praktikalitas dilihat dari segi waktu, tampilan dan kemudahan

penggunaan. Dimana LKPD berbasis Augmented Reality (AR)
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berbantuan Assembler Edu ini akan digunakan oleh pendidik dan
peserta didik, penilaian ini akan diberikan melalui angket untuk
mengetahui respon dari pendidik dan peserta didik sejauh mana
kepraktisan dari LKPD berbasis Augmented Reality (AR) berbantuan
Assembler Edu ini.
2. Subjek Uji Coba
a. Subjek Penelitian
Subjek wuji coba validasi modul berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu terdiri dari 3 orang validator ahli. 1 orang
validator bahasa, 1 orang validator media,1 orang validator materi. Subjek
uji coba praktikalitas terdiri dari 1 orang pendidik kelas V dan 30 orang

peserta didik kelas V.

b. Tempat dan Waktu Penelitian

Tempat pelaksanaan penelitian ini dilakukan di MIN 7 Kota Padang
pada peserta didik kelas V yang beralamatkan Jalan Seberang Palinggam,
Kecamatan Padang Selatan, Kota Padang, Sumatera Barat, semester 2

tahun ajaran baru 2024/2025.

E. Jenis Data

Jenis data dalam penelitian ini adalah kualitatif dan kuantitatif. Data
kualitatif berupa saran-saran atau masukan oleh validator serta hasil
wawancara, sedangkan data kuantitatif berupa skor yang diperoleh dari
penyebaran angket validitas dan data praktikalitas dari pendidik dan peserta

didik.
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F. Teknik Pengumpulan Data
Pada penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan adalah
observasi, wawancara, dan angket :

1. Observasi

Observasi adalah sebuah penelitian yang diartikan sebagai
pemusatan perhatian terhadap suatu objek yang melibatkan seluruh
indra untuk mendapatkan data. Peneliti melakukan pengamatan sebagai
proses dan respon dari peserta didik setelah menggunakan LKPD
berbasis Augmented Reality (AR) berbantuan Assembler Edu, serta
peneliti mengamati bagaimana kondisi belajar peserta didik. (Wani et
al., 2024: 3738). Observasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah
jenis observasi tidak berstruktur (non sistematis). Observasi non
sistematis merupakan bersifat bebas dan lebih mirip dengan percakapan
biasa. Peneliti tidak menggunakan pedoman pertanyaan yang kaku,
melainkan mengarahkan pembicaraan sesuai dengan alur yang
berkembang dari responden.(Novi Rudiyanti et al. 2025 : 44)

2. Wawancara

Wawancara adalah bentuk dialog yang dilakukan oleh peneliti untuk
memperoleh informasi dari responden atau dinamakan juga interview.
Dalam wawancara ini peneliti berpedoman pada pertanyaan yang

terperinci  dan terstruktur yang telah disusun sebelumnya.
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Menurut Sugiyono dalam (Miharjo 2020 : 21) jenis wawancara ini
sudah termasuk dalam kategori in-depth interview, dimana wawancara
semi-terstruktur dilakukan dengan mengajukan pertanyaan secara
bebas dibandingkan wawancara terstruktur namun masih tetap berada
pada pedoman wawancara yang sudah dibuat. Tujuan dari wawancara
ini adalah untuk menemukan permasalahan secara lebih terbuka,
dimana Responden yaitu pendidik dimintai pendapat, ide atau suatu
trobosan dalam menangani suatu permasalahan yang ada.

Pedoman wawancara dilakukan dalam penelitian ini untuk
mengetahui apa saja informasi yang ditemukan khususnya di MIN 7
Kota padang kelas V dengan beberapa pertanyaan, yaitu; a) bagaimana
kondisi dan karakteristik peserta didik saat pembelajaran berlangsung
?, b) janis bahan ajar apa yang biasa digunakan dalam pembelajaran?,
dan c) apa yang mestinya pendidik lakuan agar peserta didik semangat
dalam mengikuti proses pembelajaran berlangsung ?.

Wawancara ini memungkinkan adanya kebebasan dalam diskusi,
sehingga peneliti dapat memperoleh informasi yang lebih kaya dan
mendalam.

Angket

Angket atau kuesioner merupakan metode pengumpulan data yang
bentuknya berupa lembaran angket yang dapat berupa pertanyaan
tertulis yang bertujuan untuk memperoleh informasi dari responden

tentang apa yang dialami dan diketahui. Angket digunakan untuk
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mendapatkan  informasi dan mengumpulkan data mengenai
pengembangan LKPD, angket validasi oleh ahli media, digunakan
untuk menguji kelayakan LKPD ini sebelum di sekolah. Selanjutnya
angket praktikalitas yang diisi oleh pendidik dan peserta didik. Berikut
angket yang digunakan dalam penelitian ini :
a. Angket Validasi Ahli
Angket validasi ini diberikan kepada wvalidator untuk
memvalidasi produk yang dikembangkan apakah valid atau tidak
untuk digunakan. Adapun validator dalam hal ini terdiri dari
validator ahli materi, validator ahli bahasa dan validator ahli media.
b. Angket Praktikalitas Pendidik dan Peserta didik
Selain itu, Angket juga diberikan kepada pendidik dan
peserta didik untuk mengetahui hasil respon uji praktikalitas
terhadap LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler
Edu dengan cara mencoba secara langsung LKPD yang
dikembangkan.
G. Instrumen Penelitian
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar angket
validasi LKPD untuk menguji validitas, dan lembar angket kepraktisan LKPD
untuk menguji praktikalitas. Seluruh instrumen sebelum digunakan divalidasi
terlebih dahulu kepada validator exspert agar instrumen yang digunakan dapat
memberikan data yang valid. Berikut ini merupakan instrumen dalam

penelitian ini :
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1. Instrumen Validasi Angket (exspert)

Instrumen validitas

angket (exspert) adalah proses untuk

memastikan bahwa instrumen angket penelitian benar-benar mengukur

apa yang seharusnya diukur. Instrumen validitas (exspert) sangat penting

karena menentukan apakah data yang dikumpulkan akurat dan dapat

diandalkan untuk menjawab pertanyaan penelitian.

Intrumen ini digunakan untuk untuk mengetahui kevalidan dari

instrumen digunakan. Adapun kisi kisi penyusunan Instrumen validasi

angket terdiri dari angket validitas dan angket praktikalitas.

sebagai berikut:

kisi kisi penyusunan Instrumen validasi angket yang diberikan

Tabel 3. 1 Kisi-kisi Penyusunan Instrumen Validasi Angket Validitas

No Indikator P Butir
Item Pernyataan / Pertanyaan
1 | Terdapat 1 | Petunjuk pengisian angket validitas sudah
instruksi dibuat dengan jelas
atau 2 | Petunjuk penilaian angket validitas sudah
petunjuk disajikan dengan benar dan jelas
3 | Aspek-aspek penilaian untuk angket validitas
media sudah dibuat dengan benar
4 | Aspek-aspek penilaian untuk komponen
isi/materi pada angket validitas sudah dibuat
dengan benar
5 | Aspek-aspek penilaian untuk komponen
kebahasaan pada angket validitas sudah
dibuat dengan benar
2 | Bahasa 6 | Angket Validitas Pengembangan LKPD
jelas dan berbasis Augmented Reality berbantuan
mudah di Assembler Edu sudah menggunakan bahasa
pahami indonesia yang benar
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No Indikator No Butir
Item Pernyataan / Pertanyaan
7 | Angket validitas Pengembangan LKPD
berbasis Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu menggunakan kalimat yang
mudah dipahami
8 | Angket validitas Pengembangan LKPD

berbasis Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu sudah menggunakan kalimat
yang tidak menimbulkan penafsiran ganda

Sumber : (Sari 2021)

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Penyusunan Instrumen Validasi Angket Praktikalitas

No

Indikator

No
Ttem

Butir
Pernyataan / Pertanyaan

Terdapat
instruksi
atau

petunjuk

1

Aspek-aspek penilaian angket praktikalitas
terkait tanggapan peserta didik dan pendidik
terhadap LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu sudah dibuat
dengan benar

Urutan pernyataan dalam angket praktikalitas
LKPD  berbasis  Augmented  Reality
berbantuan Assembler Edu sudah tersusun
dengan baik

Bahasa
jelas ~ dan
mudah di
pahami

Angket praktikalitas Pengembangan LKPD
berbasis = Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu sudah menggunakan Bahasa
Indonesia yang baik

Angket praktikalitas Pengembangan LKPD
berbasis Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu sudah menggunakan kalimat
yang mudah dipahami

Angket praktikalitas Pengembangan LKPD
berbasis Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu sduah menggunakan kalimat

yang tidak menimbulkan penafsiran ganda

Sumber : (Sari 2021)
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Untuk menguji kevalidan dari instrumen digunakan digunakan
skala likert dengan kategori positif, yaitu pernyataan positif memperoleh

bobot tertinggi sebagai berikut:

Tabel 3. 3 Skor Pernyataan Validasi Instrumen

Penilaian Kategori Penilaian
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Ragu-ragu
4 Setuju
5 Sangat Setuju

Sumber: (Riduwan 2019)

Perhitungan data nilai akhir hasil praktikalitaas dianalisis dalam

skala (0-100) dilakukan dengan menggunakan rumus (3.1) :
X
V/P= 7> 100%

Keterangan :

V/P = Nilai validitas instrumen penelitian
X = Skor yang diperoleh dari hasil validitas instrumen

Y = Skor maksimum hasil validitas instrumen

Setelah angket diisi oleh responden, nilai dari seluruh responden

dirata-ratakan dalam persentase tersebut diinterpretasikan dan dapat dilihat
pada tabel berikut:

Tabel 3. 4 Persentase Kriteria Validitas Instrumen

tfv Kriteria
81% - 100% Sangat Valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup Valid
21% - 40% Kurang Valid
0% - 20% Sangat Tidak Valid

Sumber: (Riduwan 2019)
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Instrumen angket dinyatakan valid apabila persentasenya mencapai

61%, jika sudah mencapai 61% maka instumen angket yang dirancang

sudah mencapai kevalidan, kemudian jika kurang 61% maka perlu

dilakukan revisi terhadap instrumen angket yang sudah dirancang.

2. Instrumen Angket Validasi Ahli

Kevalidan produk dilihat dari segi kelayakan isi, kelayakan bahasa,

dan kelayakan kontruksi/media. Validator yang memvalidasi produk ini

bejumlah 3 orang, terdiri dari 1 orang sebagai validator media, 1 orang

sebagai validator bahasa, dan 1 orang sebagai validator isi/materi.

Instrumen ini digunakan untuk mengetahui apakah LKPD berbasis

Augmented Reality berbantuan Assembler Edu yang sudah dirancang

valid atau tidak. Adapun kisi kisi angket validasi ahli yang terdiri dari

ahli media, bahasa dan materi.

Kisi-kisi validasi angket validitas media, bahasa, dan materi yang

diberikan sebagai berikut:

Tabel 3. 5 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media

berbantuan Assembler Edu mampu
menjelaskan materi yang abstrak menjadi
lebih konkrit

Ind1}< a-t or Butiran Penilaian No
Penilaian Item
Kualitas LKPD | LKPD berbasis Augmented Reality | 1
berbasis berbantuan Assembler Edu mendukung
Augmented Reality | terhadap tujuan pembelajaran
berbantuan Kesesuaian LKPD berbasis Augmented | 2
Assembler Edu Reality  berbantuan  Assembler  Edu
terhadap materi
LKPD berbasis Augmented Reality | 3




55

prasarana yang ada

Indikator Butiran Penilaian No
Penilaian Item
Keterlaksanaan Kelayakan penggunaan LKPD berbasis 4
LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler
Augmented Reality | Edu
berbantuan
Assembler Edu
Kemudahan dalam pengaplikasian LKPD 5
berbasis Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu
Kepraktisan penggunaan LKPD 6
Penampilan LKPD | Kesesuaian isi dengan tampilan 7
berbasis
Augmented Reality
berbantuan
Assembler Edu
Tampilan LKPD berbasis Augmented 8
Reality berbantuan Assembler Edu ajar
menarik
Perpaduan warna tampilan 9
Kejelasan huruf 10
Penggunaan gambar 11
Kriteria LKPD Kemudahan penyampaian materi 12
berbasis menggunakan LKPD berbasis Augmented
Augmented Reality | Reality berbantuan Assembler Edu
berbantuan
Assembler Edu
LKPD berbasis Quizizz mendukung 13
terhadap isi bahan pembelajaran
LKPD berbaisis Quizizz sesuai dengan
taraf berfikir peserta didik
LKPD berbaisis Quizizz sesuai dengan 14
taraf berfikir peserta didik
Menyesuaikan dengan sarana dan 15

Sumber : (Sari 2021)
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Indikator . o No
. Butiran Penilaian
Penilaian Item
Kesesuaian bahasa | Kesesuaian bahasa 1
Augmented Reality | Ketepatan bahasa 2
berbantuan Sederhana dan mudah dipahami 3
Assembler Edu Penggunaan istilah/bahasa baku 4
Gaya bahasa 5
Komunikatif 6
Penggunaan Penggunaan tanda baca dan simbol 7
tanda baca Memenuhi unsur kalimat lengkap 8
Augmented Reality
berbantuan
Assembler Edu
Sumber : (Sari 2021)
Tabel 3. 7 Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Materi
Indl,k a.t o Butiran Penilaian No
Penilaian Item
Kualitas isi materi | Kesesuaian dengan capaian pembelajaran 1
Augmented Reality - - -
Isi materi sesuai 2
berbantuan ) o
Assembler Edu dengan kemampuan kreatifitas peserta didik
Kesesuaian tujuan pembelajaran 3
Latihan yang diujikan sesuai dengan materi | 4
Penyajian materi yang mudah | 5
dimengerti/dipahami
Ketepatan informasi 6
Konsep materi sesuai dengan realisasi yang | 7
terjadi di kehidupan sehari hari dan sekitar
peserta didik
Kepadatan materi Materi yang disajikan sudah lengkap 8
Materi yang disajikan sudah sistematis 9
Materi menarik perhatian peserta didik 10

Sumber : (Sari 2021)
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Validasi angket praktikalitas ini digunakan untuk penilaian angket

yang akan diberikan pada para praktisi pendidik maupun peserta didik.

Instrumen ini

digunakan untuk mendapatkan informasi

tentang

kepraktisan terhadap Augmented Reality berbantuan Assembler Edu

yang telah dikembangkan. Berikut kisi-kisi angket Praktikalitas pendidik

dan peserta didik :

Tabel 3. 8 Kisi-kisi Angket Praktikalitas Pendidik

Variabel
Praktikalitas

Indikator

Nomor
Pertanyaan/Pernyataan
untuk Pendidik

penggunaan
LKPD

Efesiensi waktu | a.

Hemat waktu

1

penggunaan

Kemudahan a.

Mudah digunakan

3,6

media b.

Dapat  disesuaikan
dengan kebutuhan
pembelajaran

24

Mempermudah
dalam
meningkatkan
keaktifan
kemampuan
berfikir
peserta didik

dan

kritis

5,7

Manfaat LKPD | a.

Belajar mandiri

. Dapat

meningkatkan
kemampuan
berfikir
peserta didik

kritis

. Menjelaskan materi

abstrak
lebih

yang
menjadi
konkrit

10

Sumber : (Sari 2021)
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Variabel
Praktikalitas

Indikator

Nomor

Pertanyaan/Pernyataan
untuk Pendidik

Efesiensi waktu

a. Hemat waktu

1

Kemudahan
penggunaan
media

o

. Mudah digunakan

2,5

b. Dapat disesuaikan
dengan kebutuhan
pembelajaran

3

c. Mempermudah
dalam
meningkatkan
keaktifan
kemampuan
berfikir
peserta didik

dan

kritis

Manfaat media

a. Belajar mandiri

b. Dapat
meningkatkan
kemampuan
berfikir
peserta didik

kritis

6,8

Sumber : (Sari 2021)

Tabel 3. 10 Kisi-kisi Indikator Soal

Kompetensi Tujuan Indikator soal Level Nomor
Awal Capaian kognitif Soal
Pembelajaran
Peserta didik Peserta didik Peserta didik C4 1
mampu mampu mencari | mampu menjelaskan
mengidentifika | (C4) hubungan | pengertian peristiwa
si hubungan antara peristiwa | alam.
antara peristiwa | alam dan

alam dan
bencana alam.

bencana alam.
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Kompetensi
Awal

Tujuan
Capaian
Pembelajaran

Indikator soal

Level
kognitif

Nomor
Soal

Peserta didik
mampu menerapkan
pengetahuan mereka
tentang hubungan
antara peristiwa
alam dan bencana
alam.

C4

Peserta didik
mampu
menganalisis
bagaimana cara
yang dapat
digunakan untuk
mengurangi risiko
bencana alam.

C4

Peserta didik
mampu
menganalisis
bagaimana tindakan
manusia dapat
mempengaruhi
hubungan antara
peristiwa alam dan
bencana alam.

C4

Peserta didik
mampu memahami
hubungan antara
peristiwa alam dan
bencana alam.

c4

Peserta didik
mampu
mengevaluasi
pertanyaan yang
mendukung
argument pada
upaya dalam

Cs
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Kompetensi
Awal

Tujuan
Capaian
Pembelajaran

Indikator soal

Level
kognitif

Nomor
Soal

menanggulangi
bencana alam.

Peserta didik mampu
menganalisis jenis
bencana alam yang
tidak dapat dicegah.

C4

Peserta didik mampu
menganalisis dan
mengevaluasi
berbagai cara yang
dapat digunakan
untuk meningkatkan
kesiapsiagaan dalam
menghadapi bencana
alam.

C4

Peserta didik mampu
memahami tindakan-
tindakan yang
diambil oleh
pemerintah untuk
mengurangi risiko
bencana alam.

C4

Peserta didik
mampu
menyebutkan
(C1) dampak
bencana alam
terhadap
kehidupan
manusia dan
lingungan
sekitanya.

Peserta didik
mampu
menjelaskan
(C2) dampak
bencana alam
terhadap
kehidupan
manusia

Peserta didik mampu
menganalisis
dampak positif dari
kegiatan manusia
dalam mengubah
permukaan bumi
dengan mencari
pengecualian dari
daftar dampak
positif.

C4

10
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H. Teknik Analisis Data
Dalam mengolah data yang sudah terkumpul, peneliti menggunakan dua
macam teknik analisis data yaitu teknik analisis kualitatif dan analisis
kuantitatif:
1. Kualitatif
Data yang bersifat kualitatif diperoleh melalui hasil wawancara dan
observasi pada penelitian awal yang dilakukan kepada peserta didik dan
guru kelas. Selain itu, komentar dan saran dari validator, pendidik, dan
peserta didik selama proses uji coba produk berupa LKPD berbasis
Augmented Reality (AR) berbantuan Assembler Edu dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis peserta didik pada mata pelajaran IPAS materi
Bumiku Sayang, Bumiku Malang di kelas V MIN 7 Kota Padang.
2. Kuantitatif
Teknik ini berguna untuk menganalisis data hasil angket. Ini
diperlukan untuk menentukan kevalidan, kepraktisan dan keefektifan dari
produk yang dihasilkan. “Teknik ini digunakan untuk menggambarkan data
hasil analisis persentase yang telah dibuat”.
a. Analisis angkek Validitas
Analisis angket validasi ahli digunakan oleh peneliti untuk
mengukur pendapat dan persepsi validator terhadap media yang
dikembangkan. Angket validasi ini menggunakan skala /ikert dengan
menggunakan pedoman penilaian. Berikut dijelaskan skala pada tabel

berikut :
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Tabel 3. 11 Skor Pernyataan Validitas Instrumen

Pernyataan Bobot Pernyataan
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Ragu-ragu 3
Kurang Setuju 2
Tidak Setuju 1

Sumber : (Riduwan 2019)
Perhitungan data nilai akhir hasil validasi dianalisis dalam skala (0-
100) dilakukan menggunakan rumus (3.1).
Setelah angket diisi oleh responden, nilai dari seluruh responden dirata-
ratakan dalam persentase tersebut diinterpretasikan dan dapat dilihat pada
tabel berikut :

Tabel 3. 12 Persentase Kriteria Validitas Instrumen

Persentase Kriteria

81% - 100% Sangat Valid
61% - 80% Valid

41% - 60% Cukup Valid
21% - 40% Kurang Valid
0% - 20% Sangat Tidak Valid

Sumber : (Riduwan 2019)
Pengembangan LKPD berbasis Augmented Reality (AR) berbantuan

Assembler Edu dinyatakan valid apabila persentasenya mencapai 61%, jika
sudah mencapai 61% maka LKPD yang dikembangkan sudah mencapai
kevalidan, kemudian jika kurang 61% maka perlu dilakukan revisi terhadap

LKPD yang dikembangkan.
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. Analisis angket praktikalitas
Data yang sudah diperoleh dari angket yang telah diisi oleh pendidik
dan peserta didik selanjutnya dilakukan analisis kuantitatif untuk
mengetahui respon peserta didik terhadap LKPD berbasis Augmented
Reality berbantuan Assembler Edu, kemudian dihitung dengan skala
likert sebagai berikut :

Tabel 3. 13 Skor Pernyataan Praktikalitas LKPD

Pernyataan Bobot Pernyataan
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Ragu-ragu 3
Kurang Setuju 2
Tidak Setuju 1

Sumber : (Riduwan 2019)
Perhitungan data nilai akhir hasil validasi dianalisis dalam skala
(0- 100) dilakukan menggunakan rumus (3.1)
Setelah angket diisi oleh responden, nilai dari seluruh responden
dirata-ratakan dalam persentase tersebut diinterpretasikan dan dapat
dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3. 14 Persentase Kriteria Praktikalitas LKPD

Persentase Kriteria

81% - 100% Sangat Praktis
61% - 80% Praktis

41% - 60% Cukup Praktis
21% - 40% Kurang Praktis
0% - 20% Sangat Tidak Praktis

Sumber : (Riduwan, 2019)
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LKPD berbasis Augmented Reality (AR) berbantuan Assembler Edu
dinyatakan dapat digunakan apabila persentasenya mencapai 61%, jika
sudah mencapai 61% maka LKPD yang dikembangkan sudah mencapai
kepraktisan, kemudian jika kurang 61% maka perlu dilakukan revisi agar

bisa disebarluaskan.



BAB1V
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Setelah melakukan pengumpulan data dari penelitian yang dilakukan,
penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk yaitu lembar kerja
peserta didik berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu terhadap
kemampuan berfikir kritis peserta didik yang valid dan praktis dengan
menggunakan langkah pengembangan model 4D yang disederhanakan menjadi
3D yang terdiri dari 3 tahap pengembangan yaitu : define, design, dan

development. Tahapan-tahapan yang telah dilakukan pada penelitian ini yaitu :

1. Tahapan Pendefinisian (Define)

Pada tahap pendefinisian terdapat beberapa langkah-langkah pokok
yaitu tahap analisis kurikulum, analisis kebutuhan, analisis peserta didik,
analisis konsep. Berikut langkah-langkah pada tahap pendefinisian :

a. Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum perlu dilakukan dengan tujuan membenahi
kekurangan yang terdapat di dalam kurikulum sebelumnya. Analisis
kurikulum akan memberikan dampak positif untuk perubahan kearah
pembelajaran yang lebih baik. Berdasarkan analisis kurikulum yang
digunakan adalah kurikulum merdeka. Kurikulum merdeka
memberikan keleluasaan kepada pendidik untuk menciptakan
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan lingkungan belajar

peserta didik. Dalam kurikulum merdeka mencakup capaian
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pembelajaran fase C mata pelajaran IPAS kelas V bab 8§ yaitu Bumiku
Sayang, Bumiku Malang yang membahas tentang faktor alam dan

perbuatan manusia dipermukaan bumi.

. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan bertujuan untuk memunculkan sebuah masalah
dasar yang dihadapi pada pembelajaran sehingga diperlukan suatu
pengembangan LKPD (lembar kerja peserta didik). Pada analisis ini,
peserta didik membutuhkan suatu LKPD yang diintegrasikan dengan
teknologi yaitu berupa Assembler Edu.

Pengumpulan data yang dilakukan pada tahap ini yaitu dengan
wawancara kepada pendidik di MIN 7 Kota Padang. Wawancara yang
dilakukan pada bulan Desember 2024 bersama ibu Reslina, S.Pd,
selaku wali kelas V di MIN 7 Kota Padang. Hasil wawancara yang

didapatkan pada tabel 4.1 berikut :

Tabel 4. 1 Hasil Wawancara Pendidik

No Pertanyaan Jawaban Responden

1 | Bagaimana kondisi dan | Peserta  didik  masih  kurang
karakteristik ~ peserta | konsentrasi atau kurang fokus
didik saat pembelajaran | terhadap pembelajaran yang
IPAS berlangsung? disampaikan pendidik saat proses
pembelajaran berlangsung. Peserta
didik juga mudah bosan saat
menyimak materi yang dipelajari.

2 | Jenis bahan ajar apa | Bahan ajar yang ibu gunakan
yang ibu  gunakan | biasanya berupa buku paket, buku
dalam pembelajaran? LKS serta gambar-gambar maupun
vidio pembelajaran yang berkaitan
dengan materi pembelajaran
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No Pertanyaan Jawaban Responden

3 | Menurut ibu, apa yang | Menurut ibu, sebagai pendidik hal
semestinya kita sebagai | yang dilakukan adalah memfasilitasi
pendidk lakukan agar | peserta  didik  dalam  proses

kreativitas belajar | pembelajarannya dengan bahan ajar
peserta didik dapat terus | yang lebih menarik perhatian peserta
meningkat ? didik.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti dan pendidik
kelas V dapat disimpulkan bahwa penguasaan konsep IPAS peserta
didik dikatakan belum maksimal disebabkan karena peserta didik masih
kurang konsentrasi atau kurang fokus terhadap pembelajaran yang
disampaikan pendidik saat proses pembelajaran berlangsung. Selain itu,
peserta didik juga cenderung mudah bosan saat belajar. Sehingga
dibutuhkan inovasi bahan ajar yang menarik dan praktis sehingga dapat
mendorong motivasi bahkan kreativitas dan berfikir kritis belajar peserta
didik.

C. Analisis Peserta Didik

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti dan pendidik
kelas V A dapat disimpulkan bahwa penguasaan konsep IPAS peserta
didik dikatakan belum maksimal disebabkan karena Peserta didik
masih kurang konsentrasi atau kurang fokus terhadap pembelajaran
yang disampaikan pendidik saat proses pembelajaran berlangsung.
Selain itu, peserta didik juga cendrung mudah bosan saat belajar.
Sehingga dibutuhkan inovasi bahan ajar yang menarik dan praktis
sehingga dapat mendorong motivasi, kreativitas dan berfikir ktiris

pesera didik dalam belajar.
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Hasil analisis peneliti terhadap peserta didik dengan melihat
karakteristik peserta didik, yang dilihat dari segi kesukaan peserta
didik. Karaktersitik peserta didik lebih menyukai sesuatu hal yang
unik, bercorak, bergambar, dan berwarna. Peserta didik cenderung
menggunakan suatu hal yang lebih menarik dan menggunakan full
warna yang dapat membangkitkan rasa ingin tahu dan semangat
peserta didik dalam belajar. Sehingga dapat dihasilkan LKPD berbasis
Augmented Reality berbantuan Assembler Edu yang dapat mendorong
motivasi, kreativitas belajar dan berfikir kritis peserta didik dalam
belajar.

. Analisis Konsep

Analisis konsep dilakukan untuk mengetahui konsep-konsep yang
harus dipahami peserta didik, dalam mempelajari materi Bumiku
Sayang, Bumiku Malang merupakan pengetahuan penting dalam
pembelajaran IPAS. Analisis ini mengidentifikasi konsep pokok yang
diajarkan, menyusunya secara sistematis, dibuat berdasarkan tujuan
pembelajaran yang telah dirumuskan, yang dikembangkan menjadi
LKPD dengan berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu.
Berdasarkan hasil penelitian analisis konsep dilakukan, peserta didik
perlu menguasai pemahaman konsep mengetahui Apa saja Faktor-
faktor Alam yang terjadi serta mencari hubungan faktor alam dengan

perbuatan manusia dan perubahan kondisi bumi dimuka bumi.
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2. Tahapan Perancangan (Design)

Tahap ini bertujuan untuk merancang LKPD berbasis Augmented
Reality berbantuan Assembler Edu yang akan dikembangkan oleh peneliti.
Berdasarkan analisis yang dilakukan pada tahap define atau tahap
pendefinisian, bahwa peserta didik membutuhkan bahan ajar yang mampu
mendukung proses pembelajaran IPAS yang dilengkapi oleh berbagai jenis
gambar, video dan tulisan di dalam LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu yang dapat menarik perhatian dan minat peserta
didik dalam proses pembelajaran.

Tahap perancangan itu terdiri dari beberapa tahap, yaitu sebagai
berikut :

a. Menyiapkan Buku Referensi
Buku referensi yang digunakan sebagai bahan dalam pembuatan
LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu ini
adalah buku Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial kelas V dari
Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik
Indonesia Kurikulum merdeka dan buku LKS peserta didik kelas V
yang berkaitan dengan materi “Bumiku Sayang, Bumiku Malang”.
b. Mendesain Tampilan
Menentukan rancangan tampilan warna background, ukuran, jenis,
tulisan, warna tulisan dan mencari gambar yang sesuai dengan materi
pembelajaran. Hal ini dilakukan untuk mengidentifikasi bahan

pembelajaran yang relevan dengan karakteristik materi, serta berguna
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untuk membantu peserta didik dalam mencapai capaian dan tujuan
pembelajaran.

LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu
memuat tulisan mata pelajaran, kelas, judul bab dan nama peneliti.
Peneliti menggunakan font yang bervariasi berukuran 75,5 dan 80,
dengan menggunakan font berwarna hitam, dengan jenis font
Agbalumo pada teks judul dan pada teks deskripsi. LKPD Augmented
Reality berbantuan Assembler Edu juga merumuskan capaian
pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan materi pokok.

Pemilihan Format

Tahap ini merupakan tahap dimana peneliti memilih format atau
tampilan LKPD sebagai produk yang dikembangkan. Ketepatan dalam
pemilihan bahan atau format akan membuat LKPD terlihat menarik
untuk peserta didik. Tampilan LKPD berisi materi pelajaran IPAS pada
bab 8§ kelas V semester 2 SD/MI, yang didalamnya terdiri dari slide-
slide, gambar 3D yang bergerak, tulisan berwarna yang jelas, dan
disertai kuis.

. Pemilihan Jenis Aplikasi

Perancangan LKPD ini peneliti menggunakan aplikasi Assembler
Edu dan Canva. Pada aplikasi ini tersedia berbagai template, elemen,
background, animasi, teks, efek dan masih banyak fitur lainnya yang

bisa digunakan untuk membuat LKPD yang menarik.
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Pemilihan Tema Pada LKPD
Pemilihan tema dalam pembuatan LKPD harus disesuaikan dengan
materi yang akan diajarkan. Pemilihan tema sangat menjadi penentu
dalam pembuatan LKPD ini, banyak jenis tema yang sudah disediakan
oleh aplikasi Canva tersebut yang mendorong peneliti menyesuaikan
tema dengan materi untuk membuat LKPD berbasis Augmented
Reality berbantuan Assembler Edu.
Rancangan LKPD
Setelah memilih template serta menentukan format yang akan
digunakan dalam LKPD yang akan dikembangkan, selanjutnya
peneliti dapat menyusun rancangan bahan ajar modul.
Adapun hasil rancangan yang peneliti buat terdiri dari :
1) Tampilan Cover LKPD
Tampilan cover dirancang sebagus mungkin dengan
menggunakan warna yang serasi. Tampilan pembuka dirancang

dengan menggunakan gambar Pemandangan Alam

qajarunTo";“Bu werub ﬂ

Rl eogetohldany wmmwmm :

N

Gambar 4. 1 Tampilan Cover
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2) Merancang Identitas LKPD
Identitas LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler

Edu ini memuat identitas peneliti, mata pelajaran, kelas, dan judul bab.

IDENTITAS

/ . Nama : Tiara Najwa Andika

/
/ \ N : 2114070118
‘(" &\; Prodi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

. Mata Pelajaran: IPAS
/ Kelas [Fase :V|[C
. Bab Vi
};::‘/ Judul : Sayang

Gambar 4. 2 Identitas Penulis LKPD

3) Merumuskan Capain dan Tujuan Pembelajaran
LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler
Edu merancangan capaian dan tujuan pembelajaran menggunakan
font bugaki berwarna hitam ukuran 55 pada judul dan ukuran 30
pada teks deskripsi, dengan latar putih dan biru agar lebih jelas
dilihat dan menambah ketertarikan LKPD berbasis Quizizz yang

disesuaikan dengan background.
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Tujuan Pembelajaran ~ -

Peserta  didik  Mengenal jenisjenis = o
bimcana  olem, Memaham! _dempek Capaian Pembelajaran 7 B N

bencana  alam,  Mengembanghan

kesadaran dan  hesiapsiagaan, dan m-umdumm

bumi berubah

menghadapi bencana alam. karena faktor alam

Gambar 4. 3 Capaian dan Tujuan Pembelajaran
4) Merancang Materi LKPD
Materi yang disajikan dalam LKPD berfokus pada
materiBumi berubah di kelas V. Adapun tampilan materi pada
LKPD menggunakan font Agbalumo bagian judul ukuran 75,5
sedangkan bagian teks deskripsi pada materi ukuran 27,6 dengan

font berwarna hitam.

Bencana adalah bencana yang diakibatkan peristiva atou @
serangkaian peristiwa yang disebabkan oleh alam / peristiwa atau
ian peristiwa yang =t dan gganggu kehidupa
masyarakat yang disebabkan oleh faktor alam atau faktor non alam

iotlinan, ketiofan harta benda; daf dapak BAKbloOk:

Gambar 4.4 Materi LKPD
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Macam-Macam Bencana Alam
. Tornado

Tornado adalah awan yang berputar dengan sangat kencang.
Tornado datang dalam berbagai bentuk dan ukuran. tetapi biasanya
berbentuk corong yang ujungnya sempit menyentuh bumi dan
sering kali dikelilingi oleh puingpuing bangunan dan debu, dan
merupakan salah satu fenomena alam yang paling merusak.

Badai

Badai adalah cvaca at besar dan kuat, den ndwaﬂmkm hujan
Heras, dan petir. pompm besar bisa tumbang anwa angina 5 yang nuxgdanau
bisa berbahaya. Jika terjadi, yang harus dilakukan adalah ﬁnggal di dalan romah dan
menjavh dari jendela.

Tsunami

Tsunami adalah gelombang air besar
yang datang ke pantal dengan sangat
cepat. Ini bisa terjadi ketika ada
gempa bumi di dalam laut atau
letusan gunung bawah laut. Gempa
atau letusan ini bisa membuat air laut
bergerak denqan kuat dan membuat

kebakaran hutan

Kebakaran hutan, kebakaran hutan
terjadi ketika api membakar pepohonan
dan tanaman di hutan dengan sangat \
cepat. Ini bisa terjadi karena panas yang w ¥
sangat tinggi, sambaran petir atau K-

i bisa . P
sanqat kuat dan merusak karena h:;gu:e:;::z::-:::::&z’:d:'e;"b"at &pf
g g airya bisa kan yang
dan segala
sesuatu di jalunya.
.o
Gunung meletus Banjir

Letusan qunung api terjadi
karena adanya endapan lelehan
batuan pada perut Bumi yang
didorong keluar oleh gas yang
memiliki tekanan tinggi.

banjir adalah keadaan dimana suatu
daerah tergenang oleh air dalam jumlah
yang besar. Banjir identik disebabkan oleh
ulah manusia. Namun, banjir juga bisa
disebabkan oleh faktor alam, seperti

volume air yang meninghat nhmqqam
daerah atau daratan menjadi terendam. l J
Volume air dapat meningkat dtharenukq’
hujan deras dalam waktu yang lama atau
naiknya permukaan air laut.

Gempa bumi

Gempa bumi adalah getaran yang terjadi di permukaan bumi biasa
disebabkan oleh pergerakan kerak bumi (lempeng Bumi). Gempa
bumi terjadi karena adanya tumpukan atau lempeng bumi, uztwu,\ \
gunung berapi dan runtuhan batuan.

A &
Gempa Bumi Ada 2 Yaitu: (Slide 10 + Gambar( Animasi ) ‘: ‘ -~ 1
a. Gempa Bumi Teltonik | I

Gempa bumi ini disebabkan oleh adanya aktivitas tektonit,

b Gempa bumi vulkanit (qnmmq api)
Gempa bumi ini terjadi akibat adanya aktivitas magma,
terjadi sebelum gunung api meletus. Apabila keaktifannya

terasa di sekitar gunung api tersebut.

Penyebab bencana Alam

1. Faktor Alam

Gempa bumi adalah pergeseranftabrakan lempeng bumi.
Seperti di Indonesia yang sering terjadi letusan gunung
berapi, hal itu dikarenakan Indonesia berada dalam
lingkaran cincin api pasifit atau yang biasa disebut ring

of fire.

2. Faktor Non Alami
- Banjir yang
sampah di sungai.
- Longsor yang
oleh manusia.

manusia

Gambar 4.4

Materi LKPD
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Penyebab bencana Alam Penyebab bencana Alam

1. Dampak Positif
« Gempa bumi yang membuat mineral dan batu mulia naik ke
permukaan sehingga lebih mudah untuk ditambang.

« Letusan gunung berapi yang membuat tanah menjadi lebih subur

7 vulkanik yang /
baru dan

» Mengakibat kerusakan infrastruktur
- Mengganggu aktifitas sosial
. « Mengakibatkan korban jiwa
e saionan s . y : - Kerusakan ekosistem

» Hilangnya tempat tinggal

- Gempa bumi yang membuat daratan-darat
pantai.

5) Latihan Peserta Didik
Latihan diberikan kepada peserta didik bertujuan untuk
meningkatkan kemampuan berfikir kritis peserta didik terhadap
materi yang disajikan pada LKPD. Soal Latihan terdiri dari soal
pilihan ganda untuk melatih kemampuan berfikir kritis peserta
didik dalam menjawab soal. Adapun tampilan latihan peserta didik

dapat dilihat sebagai berikut:

Petun;juK{UKPD
S~ -

Ry (-
N~

SILAHKAN KERJAKAN SOAL
LATIHAN BERIKUT INI

Gambar 4.5 Latihan LKPD



Peristiwa alam adalah....
a. Peristiwa yang terjadi secara tiba-tiba dan tidak terduga
b, Hanya peristiwa yang disebabkan oleh aktivitas manusia
¢. Peristiwa yang tidak memiliki dampak negatif
d. Hanya peristiwa yang terjadi di luar negeri

00060
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Di bawah ini yang dimaksud dengan hubungan antara

peristiwa alam dan bencana alam adalah...

a. Peristiwa alam selalu menyebabkan bencana alam

b. Tidak ada hubungan antara keduanya

¢. Peristiwa alam dapat menjadi penyebab bencana alam
8 14 berapa besar paknya dan

seberapa rentan suatu wilayah

d. Bencana alam selalu dipicu oleh aktivitas manusia

00060

DI bawah Ini termasuk alasan yang tepat bagi kita untuk
memahami hubungan antara peristiwa alam dan bencana
alam adalah....

. Agar kita bisa menyalahkan alam atas bencana yang
i

b. Tidak ada manfaatnya

. Untuk memungkinkan kita untuk mengambil tindakan
pencegahan yang tepat

d. Agar kita dapat mengabaikan peristiwa alam yang terjadi

00060

Cara untuk mengurangi risiko bencana alam yang
disebabkan oleh peristiwa alam adalah....

a. Tidak ada yang dapat dilakukan

b. Meningkatkan aktivitas yang memicu peristiwa alam
¢ Memperkuat infrastruktur untuk menghadapi peristiwa
alam yang lebih besar

d. Mengabaikan peringatan dini tentang peristiwa alam

Peran manusia dalam mempengaruhi hubungan
antara peristiwa alam dan bencana alam adalah....
a. Manusia tidak memiliki peran dalam hubungan
tersebut

b. dapat P uk pak peristiwa
alam melalui aktivitas yang tidak terkendali

. tidak dapat pengaruhi p

alam

d. Manusia hanya bertanggung jawab atas bencana

00060

Penghijauan, membangun bendungan, dan membuat sumur resapan
air adalah upaya untuk b alam. Di bawah Ini
pernyataan yang mendukung argumen tersebut adalah...

a. Tidak, ki hanya d d

dengan b A

b.Ya, gi-strategl
risiko bencana alam seperti banjir dan kekeringan.

¢ Tidak, ka ds

resapan air justru dapat meningkatkan risiko bencana alam,

d. Ya, karena

sumur resapan air adalah tindakan preventif yang efektif dalam
mengurangi dampak bencana alam.

00060

Berikut ini yang termasuk bencana alam yang
tidak dapat kita cegah adalah....
a. Gunung meletus dan banjir
b. Banjir dan tanah longsor
¢. Gempa bumi dan tanah longsor
d. Gunung meletus dan gempa bumi

00060

Di bawah ini cara untuk katk

gl p alam yang
disebabkan oleh peristiwa alam adalah....
a. dan pering; dini tentang

peristiwa alam

b. gl p tentang p alam
dan menyediakan perlengkapan darurat

c. tidak melakukan apa pun karena peristiwa alam
tidak dapat dihindari

d. Menyalahkan pemerintah atas bencana alam yang

00060

Berikut dampak positif dari kegiatan manusia
dalam mengubah permukaan bumi, kecuali....
a. Terpenuhinya kebutuhan tempat tinggal

b. Hilangnya daerah resapan air

c. Dapat meningkatkan hasil pangan

d. Mudahnya jalur transportasi

0000

Berikut cara pemerintah untuk mengurangi risiko bencana
alam yang disebabkan oleh peristiwa alam yaitu....

2, Tidak melakukan apa pun karena bencana alam tidak dapat
dihindari

b. Meningkatkan regulasi dan infrastruktur yang memadal
untuk menghadapl bencana alam

. Mengabaikan peringatan dini tentang peristiwa alam

d. Menyalahkan masyarakat atas bencana alam yang terjadi

00060

Gambar 4.5 Latihan LKPD
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3. Tahapan Pengembangan (Develop)
Tahap pengembangan bertujuan untuk menghasilkan lembar kerja
peserta didik berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu dalam
pelajaran IPAS materi Bumiku Sayang Bumiku Malang kelas V MIN 7

Kota Padang yang valid dan praktis setelah direvisi oleh beberapa validator.

LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu sebelum
diuji kevalidan dan kepraktisan oleh para validator dan responden terlebih
dahulu divalidkan oleh satu orang pakar/ahli yang disebut Validator
exspert. Validator expert instrument divalidkan oleh bapak Rendy Nugraha

Frasandy, M.Pd.

Berikut hasil dari Validasi Angket Validitas dan Angket Praktikalitas :

Tabel 4. 2 Hasil Validasi Angket Validitas

. . Skor
No Indikator Butir Validator
1 5
2 5
. 4 . 3 5
1 Terdapat instruksi atau petunjuk 4 5
5 4
6 5
) Penggunaan 7 5
Tanda Baca 8 4
Jumlah 38
Total Skor Maksimal 40
Rata-rata 95
o . Sangat
Kriteria Vaﬁ d
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Tabel 4. 3 Hasil Validasi Angket Praktikalitas

. . Skor
No Indikator Butir Validator

1 Terdapat instruksi atau petunjuk ; 2
3 5
2 Bahasa jelas dan mudah di pahami 4 5
5 4
Jumlah 24
Total Skor Maksimal 25
Rata-rata 96

o . Sangat

Kriteria Valid

Berdasarkan tabel diatas penilaian dari validator exspert menunjukkan

bahwa persentase yang diperoleh angket validitas adalah 95% dengan

kategori sangat valid dan persentase angket praktikalitas adalah 96%

dengan kategori sangat valid. Hasil pengolahan validasi angket validitas

dan angket praktikalitas dapat dilihat dilampiran 7.4 dan 7.7.

Berikut ini merupakan daftar validator validasi ahli terhadap LKPD

berbasis berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu dalam

pembelajaran IPAS MI/SD

Tabel 4. 4 Daftar Validator Validitas Ahli

No Validator Keterangan
1 | Dr. Zulvia Trinova, S.Ag., M.Pd | Ahli Media
2 | Mahmud, S.Pd.I, M.Pd Ahli Bahasa
3 | Reslina, S.Pd. Ahli Materi
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Berikut ini merupakan daftar validator validasi praktikalitas terhadap
LKPD berbasis berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu

dalam pembelajaran IPAS MI/SD :

Tabel 4. 5 Daftar Validator Praktikalitas

No Validator Keterangan
1 | 1 Orang Pendidik Praktikalitas Pendidik
2 | 30 Orang Peserta Didik Praktikalitas Peserta
Didik

B. Hasil Uji Coba Produk

1. Uji Validitas
Uji validasi menunjukkan tingkat pengakuan dan pengesahan
produk dari ahli, sehingga produk yang dikembangkan layak untuk diuji
cobakan. Pengujian validitas LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu dilakukan oleh ahli bahasa, ahli materi, dan ahli

media.

a. Validasi Ahli Media
Kelayakan media yaitu penilaian untuk kelayakan media pada
LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu yang
divalidasi oleh validator ahli media. Indikator kelayakan lembar kerja
peserta didik berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu

terdapat 15 pernyataan. Persentase hasil kelayakan b LKPD berbasis
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Augmented Reality berbantuan Assembler Edu dapat dilihat pada tabel

berikut :

Tabel 4. 6 Hasil Validasi Kelayakan Media oleh Validator

. . Skor
No Indikator Butir Validator

1 5

1 Kualitas 2 5
3 5

4 5

2 Keterlaksanaan 5 4
6 4

7 5

8 5

3 Penampilan 9 5
10 4

11 4

12 5

e— 13 5

4 Kriteria 14 5
15 5

Jumlah 71
Total Skor Maksimal 75
Rata-rata 94,67 %
Kriteria Sangat
Valid

Berdasarkan tabel di atas penilaian dari indikator kelayakan media
pada LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu
menunjukkan persentase rata-rata yang diperoleh adalah 94,67%
dengan kategori sangat valid. Hasil pengolahan validitas dari segi
kelayakan media dapat dilihat pada lampiran 8.4. Namun demikian,

revisi tetap dilakukan berdasarkan tanggapan dan saran yang diberikan

ahli media.
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b. Validasi Ahli Bahasa
Tujuan dari validasi ahli bahasa yaitu menilai kelayakan bahasa
produk LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu
yang dikembangkan. Penilaian untuk penggunaan bahasa pada LKPD
berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu divalidasi oleh
1 orang validator. Persentase hasil penggunaan bahasa LKPD berbasis
Augmented Reality berbantuan Assembler Edu dapat dilihat pada tabel

berikut:

Tabel 4. 7 Hasil Validasi Penggunaan Bahasa oleh Validator

. . Skor
No Indikator Butir Validator
1 5
2 4
) 3 5
1 Kesesuain Bahasa 4 5
5 4
6 5
2 Penggunaan 7 5
Tanda Baca 8 5
Jumlah 38
Total Skor Maksimal 40
Rata-rata 95%
o . Sangat
Kriteria Val% d

Berdasarkan penilaian dari validator ahli bahasa, untuk indikator
kelayakan bahasa pada LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu menunjukkan persentase rata-rata yang diperoleh
adalah 95% dengan kategori sangat valid. Hasil pengolahan validitas

dari segi kelayakan bahasa dapat dilihat pada lampiran.8.7. Namun
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demikian, revisi tetap dilakukan berdasarkan tanggapan dan saran yang
diberikan ahli bahasa.
Validasi Ahli Materi

Penilaian untuk kelayakan materi pada LKPD berbasis Augmented
Reality berbantuan Assembler Edu divalidasikan oleh validator ahli
materi atau isi. Indikator kelayakan isi/materi berdasarkan instrumen
validasi terdapat 10 pernyataan. Persentase hasil kelayakan materi
LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu dapat

dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. 8 Hasil Kelayakan Materi oleh Validator

. . Skor
No Indikator Butir Validator

1 5
2 4
3 5
1 Kualitas Isi 4 5
5 5
6 4
7 5
8 5
2 Kepadatan Materi 9 5
10 5
Jumlah 48
Total Skor Maksimal 50

Rata-rata 96%

e . Sangat
Kriteria Val% d

Berdasarkan tabel di atas pada indikator validitas materi, diperoleh
rata-rata semua pernyataan pada indikator penilaian validitas materi

dengan nilai rata-rata 96% dengan kriteria Sangat Valid. Hasil
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pengolahan validitas dari segi kelayakan materi dapat dilihat pada
lampiran 8.10. Adapun saran dari validator, revisi tetap dilakukan

berdasarkan tanggapan dan saran yang diberikan ahli materi.

Adapun saran-saran dari validator terhadap LKPD berbasis

Augmented Reality berbantuan Assembler Edu terdapat pada tabel

berikut:

Tabel 4. 9 Saran Validator Ahli

No | Validator Saran

1 | Ahli Media | - Tulisan diperjelas, warna, Ukuran Font/Huruf
- Huruf tidak Kapital, tidak Bold

- Pilihan Gambar sesuaikan

- Kontras warna Huruf, gambar, agar terbaca

2 | Ahli Bahasa | - Panduan pada LKPD belum ada

- Soalnya lebih mengarah pada berfikir kritis

- Indikator soal belum terlihat berfikir kritis

3 | Ahli Materi | - Materinya disingkat

2. Uji Praktikalitas
a. Praktikalitas Pendidik
Angket penilaian praktikalitas yang diberikan kepada pendidik.
Pendidik melakukan uji praktikalitas terhadap LKPD berbasis
Augmented Reality berbantuan Assembler Edu dengan cara mencoba
secara langsung LKPD yang dikembangkan. Adapun beberapa

indikator nilai praktikalitas dari pendidik dapat dilihat pada tabel

berikut ini:



84

Tabel 4. 10 Hasil Praktikalitas oleh Pendidik

. . Skor
No Indikator Butir Validator
1 Efesiensi waktu 1 4
2 5
3 5
) Kemudahan 4 5
penggunaan 5 4
6 5
7 5
8 4
3 Manfaat 9 5
10 5
Jumlah 47
Total Skor Maksimal 50
Rata-rata 94%
. Sangat
Kriteria Pral%tis

Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui bahwa LKPD berbasis
Augmented Reality berbantuan Assembler Edu yang dikembangkan
memperoleh rata-rata nilai praktikalitas sebesar 94% dengan kriteria
Sangat Praktis. Hasil pengolahan data praktikalitas oleh pendidik dapat
dilihat pada lampiran 9.4 . Dengan demikian, hasil analisis data angket
respon oleh pendidik menunjukkan bahwa LKPD berbasis Augmented
Reality berbantuan Assembler Edu yang dikembangkan memenuhi

kriteria Sangat Praktis.

. Praktikalitas Peserta Didik

Angket penilaian praktikalitas yang diberikan kepada peserta didik
terhadap LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler

Edu terdapat beberapa indikator, yaitu disusun dengan kalimat yang
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baik dan mudah dipahami. Nilai praktikalitas dari peserta didik dapat

dilihat pada tabel dibawah ini :

Tabel 4. 11 Hasil Praktikalitas oleh Peserta Didik

No Indikator Item Sl
Item
1 Efesiensi waktu 1 135
2 128
) Kemudahan 3 115
penggunaan 4 131
5 113
Penggunaan 6 131
3 Tan%iiuB aca / 130
8 115
Jumlah 998
Skor Maks 1200
Rata-rata 83,17%
Kriteria 33:1%32

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa LKPD berbasis

Augmented Reality berbantuan Assembler Edu yang dikembangkan

memperoleh rata-rata nilai praktikalitas peserta didik sebesar 83,17%,

maka LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu

dinyatakan Sangat Praktis untuk digunakan. Hasil pengolahan data

praktikalitas oleh peserta didik dapat dilihat pada lampiran 9.8.

3. Analisis Data

Analisis data didasari pada kategori produk, yaitu valid dan praktis,

yang dijelaskan sebagai berikut :
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a. Analisis Data Validitas

Berdasarkan angket penilaian validitas yang diberikan kepada
validator terhadap LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu pada pembelajaran IPAS materi Bumiku Sayang,
Bumiku Malang terdapat 3 variabel penilaian, yaitu validitas media,
validitas bahasa, dan validitas materi. Ketiga variabel dijadikan dalam
beberapa pernyataan persentase setiap indikator validasi LKPD
berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu dapat
ditemukan dari persentase rata-rata semua pernyataan yang dapat

dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 4. 12 Persentase Rata-Rata oleh 3 Orang Validator LKPD
Berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu

No Indikator Persentase Kriteria
1 | Kelayakan Media 94,67% Sangat Valid
2 | Kealayakan Bahasa 95% Sangat Valid
3 | Kelayakan Materi 96% Sangat Valid
Nilai Rata-rata 95,23% Sangat Valid

Hasil validasi LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu oleh 3 orang validator dapat disimpulkan bahwa ketiga
indikator diperoleh persentase rata-rata 95, 23% dengan kriteria sangat
valid. Berdasarkan kualitas produk, maka LKPD berbasis Augmented

Reality berbantuan Assembler Edu dalam pembelajaran IPAS kelas V
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materi Bumiku Sayang, Bumiku Malang sudah memenuhi kriteria
sangat valid dan dapat digunakan sebagai perangkat pembelajaran.
b. Analisis Data Praktikalitas
Berdasarkan angket penilaian praktikalitas yang diberikan kepada
pendidik dan peserta didik terhadap LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu terdapat beberapa indikator.  Nilai

praktikalitas dari 1 orang pendidik serta 30 orang peserta dapat dilihat

Tabel 4. 13 Persentase Rata-Rata Praktikalitas LKPD berbasis
Augmented Reality berbantuan Assembler Edu

No Praktisi Persentase Kriteria
1 | 1 Orang Pendidik 94% Sangat Praktis
2 | 30 Orang Peserta Didik 83,17% Sangat Praktis
Nilai Rata-Rata 88,58% Sangat Praktis

Berdasarkan tabel didapatkan hasil praktikalitas LKPD berbasis
Augmented Reality berbantuan Assembler Edu sebesar 88,58% dengan
kategori sangat praktis. Berdasarkan kualitas produk tersebut LKPD
berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu sudah

memenuhi kualitas praktis.

C. Revisi Produk

Revisi produk dilakukan pada uji validitas dan uji praktikalitas. Revisi
tampilan LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu dapat

dilihat pada tabel berikut ini:



Aspek

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Media

Tulisan belum jelas, huruf
Kapital, Bold

o
LT

Tulisan sudah jelas, Huruf
sudah tidak Kapital dan tidak
Bold

Tsunami

Bahasa

LKPD belum memiliki
pedoman pemakaian
LKPD

Soal belom mengarah ke
berfikir kritis dan indikator
soal belum terlihat

@ W

LKPD sudah  memiliki
pedoman pemakaian LKPD

RetunjuK{UKRD;

Soal sudah mengarah ke
berfikir kritis dan indikator
soal sudah ada.

Peran manusia dalam mempengaruhi hubungan
antara peristiwa alam dan bencana alam adalah....
a Manusia tidak memiliki peran dalam hubungan
tersebut

b. Manusia dapat memperburuk dampak peristiwa
alam melalui aktivitas yang tidak terkendall

¢ Manusia tidak dapat mempengaruhi peristiva
alam

d. Manusia hanya bertanggung jawab atas bencana

00060

Materi

Materi sudah di singkat

Pengertian Bencana Alam

Gambar 4. 4 Revisi Produk

88
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D. Pembahasan Hasil Penelitian
1. Proses Pengembangan LKPD

Penelitian pengembangan ini, produk yang dikembangkan adalah
lembar kerja peserta didik (LKPD) berbasis Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu terhadap kemampuan berfikir kritis peserta didik MI/SD,
berfokus pada mata pelajaran IPAS kelas V dengan materi Bumiku Sayang,
Bumiku Malang Topik A “Bumi Berubah”. Produk yang di hasilkan berupa
“LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu terhadap
kemampuan berfikir kritis peserta didik MI/SD”, dengan melalui proses
tahapan model pengembangan 4D.

Pengembangan LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu mengacu pada model pengembangan 4D yang terdiri dari 4
tahap, yaitu pendefenisian (define), perancangan (design), pengembangan
(develop), dan penyebaran (disseminate) (Johan et al., 2023: 373). Namun
dalam penelitian ini hanya batas pada tahap development (pengembangan),
dikarenakan keterbatasan waktu dan juga keterbatasan biaya dari peneliti.

Tahapan pendefinisian (define), membantu dalam menentukan dan
menjelaskan kebutuhan serta mengumpulkan informasi terkait hal-hal yang
akan dikembangkan dalam produk yang akan di buat. Tahap define adalah
tahap awal atau tahap perencanaan dalam proses pengembangan LKPD
berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu. Tahap define
berisikan kurikulum, analisis kebutuhan, analisis konsep dan analisis

peserta didik.
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Tahapan perancangan (design) bertujuan untuk merancang LKPD
berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu yang akan
dikembangkan oleh peneliti. Berdasarkan analisis yang dilakukan pada
tahapan perancangan (design), bahwa peserta didik membutuhkan LKPD
yang mampu mendukung proses pembelajaran IPAS yang dilengkapi oleh
berbagai jenis gambar dan tulisan di dalam LKPD berbasis Augmented
Reality berbantuan Assembler Edu yang dapat menarik perhatian dan minat
peserta didik dalam mendorong kemampuan berfikir kritis dalam proses
pembelajaran. Tahap perancangan pada penelitian ini terdiri dari beberapa
tahapan, yaitu menyiapkan buku referensi, mendesaian tampilan, pemilihan
format, pemilihan jenis aplikasi, pemilihan tema pada LKPD, dan
rancangan LKPD (tampilan cover, identitas, merumuskan CP & TP,

merancang materi, latihan peserta didik dan tampilan penutupan).

Tahapan  pengembangan  (development)  bertujuan  untuk
menghasilkan lembar kerja peserta didik (LKPD) berbasis Augmented
Reality berbantuan Assembler Edu terhadap Kemampuan Berfikir Kritis
Peserta Didik MI/SD berfokus pada materi Bumiku Sayang, Bumiku
Malang Topik A “Bumi Berubah” kelas V di MIN 7 Kota Padang yang valid

dan praktis setelah direvisi oleh beberapa validator.
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2. Validitas LKPD

Validitas produk “LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu terhadap Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Didik MI/SD”
dilihat melalui angket yang telah di isi oleh 3 validator yaitu ahli media,
ahli bahasa, dan ahli materi. Hasil standar kevalidaan produk LKPD yang
dikembangkan berdasarkan penilaian 3 validator pakar atau ahli yang
berpengalaman untuk menilai kelebihan dan kekurangan produk yang
dihasilkan.

Menurut (Sari. 2024 : 17) untuk mengukur sejauh mana validitas
produk yang dikembangakan ada dua aspek yang penting yaitu validitas isi
dan kontruksi. Aspek validitas isi mencakup; a) peran ahli untuk
memastikan bahwa LKPD yang dikembangkan relevan dengan tujuan
pembelajran, b) peran ahli memastikan bahwa LKPD mencapai kompetensi
yang ditargetkan, c¢) dan peran ahli meninjau LKPD yang dikembangkan
untuk memberikan masukan tentang relevansinya. Sedangkan aspek
validitas konstruksi mencakup; a) peran ahli untuk memastikan bahwa
bentuk LKPD yang dikembangkan sudah sesuai dengan konstruksi LKPD
yang benar, dan semua komponen LKPD mendukung untuk mencapai
tujuan pengembangan LKPD, b) revisi dilakukan berdasarkan feedback
dari ahli terhadap aspek validitas media, bahasa, dan materi, ¢) dan ahli
perlu memprediksi apakah produk dapat dilaksanakan dalam kegiatan
belajar yang sesuai dan peserta didik dapat mencapai tujuan pembelajaran

yang diinginkan.
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Nieveen dalam (Azwal and Sari 2019 : 708) Produk yang telah
dikembangkan dalam penelitian dapat nyatakan valid apabila memenuhi
kriteria tertentu. “Standar valid apabila ahli mengatakan produk ini sesuai
antara isi dengan tujuan yang dibuat (state of the art) dan komponen dari
LKPD berbasis berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu
dalam pembelajaran IPAS saling terkait dan konsisten antara satu dengan
yang lain”.

Standar wvaliditas produk LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu terhadap Kemampuan Berfikir Kritis Peserta
Didik MI/SD yang telah dikembangkan untuk memenuhi kriteria kevalidan
maka dilakukan proses validasi oleh validator ahli media, ahli bahasa, dan
ahli materi. Hasil dari validator ahli media mendapatkan nilai rata-rata
sebesar 94,67%. Hasil dari validator ahli bahasa mendapatkan nilai rata rata
95%. Hasil dari validator ahli materi mendapatkan nilai rata rata 96%.
Berdasarkan hasil validasi oleh 3 validator ahli dapat disimpulkan bahwa
rata-rata persentase hasil validasi oleh validator adalah 95,23% dengan

Kriteria sangat valid.

. Praktikalitas LKPD

Praktikalitas produk “ LKPD Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu terhadap Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Didik MI/SD”
dilihat melalui angket yang diisi oleh pendidik dan peserta didik. Standar
produk dikatakan praktis jika praktisi berpendapat LKPD berbasis

Augmented Reality berbantuan Assembler Edu terhadap Kemampuan
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Berfikir Kritis Peserta Didik MI/SD dapat digunakan dalam waktu dan
kondisi yang normal serta mudah dalam menggunakannya saat
pembelajaran (Sari. 2024 : 18).

Standar praktikalitas produk LKPD Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu terhadap Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Didik MI/SD
yang telah dikembangkan untuk memenuhi kriteria kepraktisan maka
dilakukan penilain produk oleh satu orang pendidik dan 30 orang peserta
didik kelas V di MIN 7 Kota Padang. Hasil penilaian praktikalitas oleh
pendidik memperoleh hasil sebesar 94% dengan kategori sangat praktis.
Sedangkan hasil penilaian praktikalitas oleh 30 orang peserta didik
memperoleh hasil sebesar 83,17% dengan kategori sangat praktis.
Berdasarkan hasil penilain praktikalitas pendidik dan peserta didik dapat
disimpulkan bahwa rata-rata persentase hasil praktikalitas adalah 88,58%
dengan kriteria sangat praktis.

E. Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini terdapat beberapa kekurangan dan keterbatasan dalam
melakukan pengembangan produk serta keterbatasan peneliti dalam proses

penelitian itu sendiri, yaitu :

1. Penelitian ini terbatas, hanya diujikan pada satu kelas dan hanya satu sekolah
yaitu MIN 7 Kota Padang .

2. Dalam penelitian LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler
Edu) ini hanya digunakan materi bab 8§ Bumiku Sayang, Bumiku Malang

topik A “Bumi Berubah”.
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3. Dalam penelitian LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler
Edu ini hanya digunakan untuk kelas V saja, dikarenakan keterbatasan waktu
dan juga keterbatasan biaya dari peneliti.

4. Dalam penelitian ini menggunkan model pengembangan 4-D tidak sampai
tahapan disseminate (penyebarluasan) hanya sampai pada tahap develop
(pengembangan).

5. Dalam pengembangan produk LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu tidak menggunakan uji keefektifan tetapi hanya menggunakan

uji validitas dan uji praktikalitas saja.
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KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan dari hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan
oleh peneliti dengan judul pengembangan LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu terhadap kemampuan berfikit kritis peserta didik
MI/SD dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:

1. Pengembangan LKPD Augmented Reality berbantuan Assembler Edu
dilakukan untuk membantu pendidik dan peserta didik dalam proses
pembelajaraan dengan praktis. Pengembangan LKPD berbasis Augmented
Reality berbantuan Assembler Edu ini menggunakan model pengembangan
4D (Define, Desain, Develop, Dissimenate). Pengembangan LKPD
berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu diawali dengan
tahap analisis kurikulum, analisis kebutuhan, analisis peserta didik, dan
analisis konsep. Kemudian, LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu didesain menggunakan bantuan aplikasi Canva.

2. Kualitas LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu
memperoleh hasil validitas media dengan persentase 94,67%, validitas
bahasa dengan persentase 95% dan validasi materi dengan persentase 96%.
Rata-rata persentase hasil validasi oleh validator adalah 95,23% dengan
Kriteria sangat valid.

3. LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler Edu dari segi
praktikalitas yang dinilai oleh pendidik dengan persentase 94% dengan

95
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kategori sangat valid dan dari peserta didik dengan persentase 83,17%
dengan kategori sangat valid. Rata-rata persentase hasil praktikalitas bahan

ajar modul berbasis digital adalah 88,58% dengan kriteria sangat praktis.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan LKPD berbasis Augmented

Reality berbantuan Assembler Edu terhadap kemampuan berfikit kritis peserta

didik MI/SD yang telah dilaksanakan, berikut ini dikemukakan beberapa saran

penelitian:

1.

Pengembangan LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler
Edu ini hanya sampai tahap praktikalitas pendidik dan peserta didik saja,
disaranakan untuk peneliti selanjutnya agar menyempurnakan sampai ke
tahap akhir yaitu penyebaran dan perlu ditunjang dengan fasilitas yang
memadai.

Produk pengembangan LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu ini dapat ditambah lagi jumlahnya dan perlu adanya
pengembangan lebih lanjut ‘dengan = materi-materi lainnya pada
pembelajaran [PAS.

Perlu dikembangkan LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu yang lebih baik dan menerapkan fitur hasil jawaban peserta
didik.

Pengembangan LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan Assembler
Edu ini menggunakan soal Objektif, disaranakan untuk peneliti
selanjutnya agar menggunakan soal Essay dengan level kognitif C4, C5

dan C6 agar lebih mendorong kepada indikator berfikir kritis.
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Negeri 7 Kota Padang, dalam rangka penyusunan skripsi dengan Judul : “Pengembangan Lembar Kerja
Peserta Didik Berbasis Augmented Realty Berbantuan Assembler Edu Terhadap Kemampuan

Berfikir Kritis Peserta Didik MI/SD”.
Demikian surat keterangan ini dibuat dengan sebenamya, untuk dipergunakan sebagaimana

mestinya, terima kasih.

\1ERPadang, 15 Juli 2025
adrasah,

Rusdayetti Sy, S.Pd
NIP.197001281996032001




Lampiran 7 Validasi Instrumen

Lampiran 7. 1 Surat Permohonan Validator Instrumen (Expert)

Surat Permohonan Validator Instrumen

Hal - Surat Permohonan Validator Instrumen (Expert)
Lampiran

Kepada Yih,

Rendy Nugraha Frasandy, M.Pd

Dosen FTK UIN Imam Banjol Padang

D1 Tempat

Assalamu'alaikum Warahmatullahi wabarakatuh

Dengan hormat, saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Thara Najwa Andika
NIM : 2114070118

Memohon kesediaan Bapak/1bu dosen untuk memberikan penilaian terhadap instrument
penclitian saya yang berjudul “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Auj.;m:.'n{:;'d
Reality Berbantuan Assembler Fdu Terhadap Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Didik MUSD™

Bersama surat ini saya lampirkan instrument -instrumen penclitian yang diperlukan untuk
divalidasi. Demikian surat permohonan ini saya ajukan. Atas bantuan dan kesediaan Bapak/Tbu
Dosen, saya ucapkan terimakasih.

Wassalamualaikum warrahmatullahi wabarakatuh.

Padang, 19 Mei 2025
Pemohon

Tiara Najwa Andika

NIML2114070118
Mengetahui,
Pembimbing | Pembimbing [
Dr. Mnrl;nmnh, S.Ag, ALPd Raudhatul Jannah, M.Si

NIP.197105282005012003 NIP.198004062008012022



VALIDITAS INSTRUMEN PENELITIAN

Nama

+ Thara Najwa Andikg
NIM 12114070113
Jurusan : PGM]
Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan |
Todul Skrips +“Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Augmented R"“m)_' .
Berbantuan Assembler Edu Tethadap Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Didt
MI/SD
No. Validator Jabatan Tanda Tangan
Rendy Nugraha Frasandy, M.Pd Dosen PGMI FTK
L | NIP.19920404201801 1003 UIN Imam Bonjol
Padang

NIM.2114070118




SURAT KETERANGAN VALIDAST INSTRUMEN
Yan
& bertanda tangap g; bawah inj:

Nama :
) * Rendy Nugraha Frasandy, M.Pd
} :
+ 19920404201801 1003
Jabatan

* Dosen PGMI FTK UIN Imam Bonjol Padang

N Telah membaca instrument penelitian dari proposal penclitian yang berjudul
chgembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Augmented Reatity Berbantuan Assembler
£du Terhadap Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Didik MI/SD".

Yang diajukan olch:
Nama : Tiara Najwa Andika
NIM 12114070118

Jurusan : PGMI

Sctelah memperhatikan butir-butir instrument berdasarkan kisi-kisi instrumen, maka
instrumen ini Layak/Tidak Layak digunakan dengan saran-saran sebagai berikut:

No. Saran

1, | Kipt iy thala  diben  raveranp

2. [Kretewn  panlaian  dibuab | diftenma , dearavFan, dan ditolak
3. | forbuian P\t ¢an

Demikian ketcrangan ini dibuat agar dipergunakan sebagaimana mestinya.

NIP. 199204042018011003



Lampiran 7. 2 Kisi- kisi Instrumen Validasi Angket Validitas

KISI-KISI PENYUSUNAN INSTRUMEN VALIDASTANGKET VALIDITAS

PENGEMBANGAN LEMEAR KERJA PESERTA DIDIK BERBASITS
AUGMENTED REALITY BERBANTUAN ASSEMBLER EDU TERHADAP
KEMAMPUAN BERFIKIR KRITIS PESERTA DIDIK MI/SD

No . No Butir
Indikator Ttem Pernyataan / Pertanyaan
1 | Terdapat 1 Petunjuk pengisian angket validitas sudah dibuat
mstruksi  atan dengan jelas
petunjuk 2 | Petunjuk penilaian angket validitas sudah disajikan

dengan benar dan jelas

3 | Aspek-aspek penilaian untuk angket validitas media
sudah dibuat dengan benar

4 | Aspek-aspek pemlaian untuk komponen isi‘materi
pada angket validitas sudah dibuat dengan benar

5 | Aspek-aspek penilaian untuk komponen kebahasaan
pada angket validitas sudah dibuat dengan benar

2 |Bahasa jelas| 6 | Angket WValiditaz Pengembangan LEPD berbasis
dan mudah di Avgmented Reality berbantuan Assembler Edu sudah
pahami menggunakan bahasa indonesia vang benar

7 | Angket waliditas Pengembangan LEPD berbasis
Augmenied Reality berbantuan Assembler Edu
mengpunakan kalimat yang mudah dipaham

& | Angket waliditas Pengembangan LEPD berbasis
Augmented Realitv berbantuan Assembler Kdu sudah
menggunakan kalimat yang fidak menimbulican
penafsiran ganda

sumber - (Sari 2021)



Lampiran 7. 3 Instrumen Validasi Angket Validitas

INSTRUMEN VALIDAST ANGKET VALIDITAS

PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK BERBASIS
AUGMENTED REALITY RERBANTUAN ASSEMBLER EDU TERHADA P

KEMAMPUAN BERFIKIR KRITIS PESERTA DIDIK MISD
_——————

A, Identitas Validator

\

(Nama Kondy Wugipas  Fracend . t, P,

NIP : 1992040420080 100 3
Spesialisasi

HarvTanggal

N i

B. Petunjuk Penilaian

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk menilai validitas instrumen
oleh validator expert pada “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
Berbasis Aupmented Reality Berbantuan Assembler Edu Terhadapa
Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Dididk MISSD™ dengan petunjuk

penilaian scbagai berikut @

I. Bapak/bu dimohon untuk memberikan penilaian/validasi terhadap angket
validitas  “Pengembangan  Lembar  Kerja  Peserta Didik - Berbasis
Augmented Reality Becbantuan Assembler Edu Terhadapa Kemampuan

Berfikir Kritis Peserta Dididk MI/SD™ dengan memberikan tanda centang



(V) pada kolom yang sesuai

penilaiannya adalah -

dengan penilaian Bapak/Ibu dengan kriteria

Penilaian Kategori Penilaian
] Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju |
k) Ragu-ragu
4
[; Sangat Sctuju

Sumber: (Riduwan,dkk, 2019)

2. Bapakilbu dimohon untuk memberikan saran, masukan atau Komentar

demi perbaikan angket validitas “Pengembangan Lembar Kena Peserta

Didik Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu Techadapa

Kemampuan Berfikie Kritis Peserta Dididk MISD™ dan - menuliskannya

langsung pada bagian komentar dan saran.

C. Aspek Penilaian

No

Indikator Penilaian

Skor

-

Pelunjuk pengisian  angket validitas
suclah dibuat dengan jelas

<

b

Petunjuk  penilaian  anghet  validitas
sudah disajikan dengan benar dan jelas

3

Aspek-aspek  peniloian untuk  angket
validitas media sudah dibuat dengan
benar

Aspek-aspek penilaian untuk komponen
ismateri pada anghet validitas suxlah
dibuat dengan benar

Sl S &




g e

’\SP':k°aSpck penilaian untuk komponen

k‘cbahasaan pada angket validitas sudah Vv
dibuat dengan benar

Aﬂgkc} validitas Pengembangan LKPD
berbasis Augmented Reality berbantuan
Assembler Edu sudah menggunakan
bahasa Indonesia yang benar

7. | Angket validitas Pengembangan LKPD

berbasis Augmented Reality berbantuan \/
Assembler Edu sudah menggunakan
kalimat yang mudah dipahami

8. | Angket validitas Pengembangan LKPD
berbasis Augmented Realily berbantuan

Assembler Edu sudah menggunakan ‘/

kalimat yang tidak menimbulkan

penafsiran ganda

Total Skor

Jumlah skor penilaian kelayakan

D. Komentar Umum dan Saran Perbaikan

 Eileda penildian Ab FERIENG .

----------------------------------

..........................................................................

..........................................................................................
---------------------------------------------------------------------------------------------
.............................................................................................
.............................................................................................
.............................................................................................
.............................................................................................
.............................................................................................
---------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------




E. Kesimpulan

Produk .-l)cngemb:mgan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis

A 5 .
temented Reality Berbantuan Assembler Edu Terhadapa Kemampuan Berfikir
Kritis Peserta Dididk MI/SD”

. Layak digunakan tanpa revisi
@La)'ak untuk digunakan dengan revisi scsuai saran
3. Tidak layak digunakan

(Bapak/lbu dimohon beri tanda lingkaran sesuai dengan kesimpulan)

padang, 20, MEL.........2025

Validator

Jecdy N f""f““‘mea
NIP. 1992040420\20!!003



Lampiran 7. 4 Hasil Validasi Angket Validitas

Peneliti
MM
Validasi
Validator

HASIL VALIDASI ANGKET VALIDITAS

: Tiara Najwa Andika Kriteria Nilai ~ : [B1% - 100%) Sangat Valid

: 2114070118
: Ahli EXPERT
: Rendy Nugraha Frasandy, M.Pd

1 (61% - 80%) Valid

: [41% - 60%) Cukup Valid

: [21% - 40%) Kurang Valid

: (0% - 20%) Sangat Tidak Valid

i Skor
No Indikator Butir validator
1 ]
2 2
1 Terdapatinstruksi atau petunjuk i :
2 4
b 2
5 Penggunaan F 3
Tanda Baca 3 4
Jumlah 38
Total Skor Maksimal 40
Rata-rata 95
Kriteria Sangat
valid




Lampiran 7. 5 Kisi-kisi Instrumen Validasi Angket Praktikalitas

KISI-KISI PENYUSUNAN INSTRUMEN VALIDASI ANGEET PRATIKALITAS
PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIE BERBASIS

AUGMENTED REALITY BERBANTUAN ASSEMBLER EDU TERHADAP
EEMAMPUAN BEERFIKIR KRITIS PESERTA DIDIK MI/5D

Mo

Indikator

No
Item

Butir
Pernvataan / Pertanyaan

Terdapat
mztruke=l  atan
petunuk

Aspel-aspek pemlmian angket praktikalitas terkart
tanzzapan peserta didik dan pendidik terhadap
LEFD berhaziz Auemenfed Reafiy berbantuan
Assembler £du sudzh dibuat dengan benar

Urutzn permyataan dalam  angket praktikalitas
LEPD berbasmiz dugmenfed Realffly berbantuan
Aszembler Edu sndzsh tersusun dengsan bak

Bzhasa jelas
dzn mmdah di

pahami

Ancket praktikalitas  Pengembangan LKPD
berbaziz Augmenied Realify berbentuan dssembler
£ sudah menggunakan Bahaza Indonesia yang
baik

Ancket praktikalitas Pengembanzan LEFPD
berbaziz Augmenied Realify berbentuan Assembler
Edir zndsh mengsunaksn kalimat yang mudah
dipahami

_n

Ancket praktikalitas Pengembangan LKPD
berbazsiz Augmenied Realify berbentuan dssembler
Edir 3duah mengmmakan kalimat vang tidak
menimbulkan penafiiran ganda

Sumber : (San 2021)




Lampiran 7. 6 Instrumen Validasi Angket Praktikalitas

INSTRUMEN VALIDASI ANGKET PRAKTIKALITAS

PENGEMRBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK BERBASIS
AUGMENTED REALITY BERBANTUAN ASSEMBLER EDU TERHADAP
KEMAMPUAN BERFIKIR KRITIS PESERTA DIDIK MI/SD

A. Identitas Validator

/~ R

Nama (PENTY  HUGEAH A FearAnDY, MR
NIP : 189204042018 011003
Spesialisasi
Hari/Tanggal
s, _/

B. Petunjuk Penilaian

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk menilai validisi instrumen
praktikalitas pada “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis
Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu Terhadapa Kemampuan
Berfikir Kritis Peserta Dididk MI/SD™ dengan petunjuk penilaian sebagai
berikut :

I. Bapak/lbu dimohon untuk memberikan penilaian terhadap angket validitas
“Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Augmented Reality
Berbantuan Assembler Edu Terhadapa Kemampuan Berfikir Kritis Peserta
Dididk MI/SD™ dengan memberikan tanda centang (V) pada kolom yang

sesuai dengan penilaian Bapak/1bu dengan kriteria penilaiannya adalah :



T'Cﬁnian A  Kategori Pemilaian
! Sangat Tulak. Sctuju
. < Tidak Seruju
3 Raguragy
Tl o | Setwju
3 Sangat S¢tuju

Sumber; (Riduwamdkic. 2019)

2. Bapak/lbu dimehon untuk memberikan saran, masukan atau komentar demi

perbaikan angket praktikalitas “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik

Berbasis Augmented  Realiy Berbantuan Assemybler Edu Terhadapa

Kemampuan Berfikir Ketis Peserta Dididk MUSD™ dan - menuliskannya

langsung pada bogian homentar dan saren.

C, Aspek Penilaian

No

Shor
[adikutor Pemilaian

Aspek-aspek penilaian angket
prakukalicas terkait wnggapan peserta
didik dan pendidik techadap LKPD
berbasis Augoented Realisy berbantuan
Assembier Edu suedah dibuat dengan

bena

L

Urutan  pemyataan  dalam  angkel
praktikalitas LKPD berbasis Augntented
Reality  berhamuan  Assembler  Edi
tersusun depgan bk

3.

Angkel  pruktikalitas  Pengembangan
LKPD  berbasis  Augmenied  Reality
berhantan  Aszembler B sudah
menggunakan Bahasa Indoncsia yang
bk

AV




Are———

4, f*.?pck-afs:pck penilaian untuk komponen
SVmateri pada angket validitas sudah
dibuat dengan benar

=

Angket validitas Pengembangan LKPD
Angket  praktikalitas Pengembangan
LKPD  berbasis Avgmented  Reality

berbantwan  Assembler  Fdu sulush \V4
menggunakan  kalimat  yang  tidak

menimbulkan penafsiran ganda

Total Skor

Jumlah skor penilaian kelayakan

D. Komentar Umum dan Saran Perbaikan

1. hs; - ﬁ}'l

............................

2, wena  pealeian  dduat
Aran Addae

-------------------------------------------

-----------------------------------------

--------------------------------------------

'

-----------------------------------------------

-------------------------------------------------

-------------------------------------------------

--------------------------------------------------

-----------------------------------------------

--------------------------------------------------

-----------------------------------------------

--------------------------------------------------

-------------------------------------------------

-----------------------------------------
-----------------------------------------------

------------------------------------

-------------------------------------------------

--------------------------------------------------

-----------------------------------------------

-----------------------------------------------



E. K“simpulan

- “Pengembangin  Lembar Kerja Peserta Didik  Berbasis

.I-“is PCSC“A Dididk N‘l-‘SD“

Augmented Real

I Layak digunakan tanpa revisi

2. Layilk untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan

i lan)
(Bapaldlbu dimohion beri tuncla lmak_grzn sesnni alengan Icmmpu a

me 102
I’adang...?:g..........t..........-l) 3

Yalidntor

panply M
[ ol b APRRRAS 14 SRR 314 14 '

NIP. ¥520404 2012 011002



Peneliti
NN
Validasi

Validator

Lampiran 7. 7 Hasil Validasi Angket Praktikalitas

HASIL VALIDASI ANGKET PRAKTIKALITAS

: Tiara Najwa Andika Kriteria Nilai
12114070118

: Ahli EXPERT

: Rendy Nugraha Frasandy, M.Pd

: [81% - 100%) Sangat Valid

: (61% - B0%) Valid

: [41% - 60%) Cukup Valid

: [21% - 40%) Kurang valid

: (0% - 20%) Sangat Tidak Valid

No Indikator Butir .':‘::knr
Validator
: : ) 1 5
1 Terdapatinstruksi atau petunjuk > :
3 !
2 Bahasa jelas dan mudah di pahami 4 5
) 4
Jumlah 24
Total Skor Maksimal 25
Rata-rata 96
_— Sangat
Kriteria valid




Lampiran 8 Validitas Lembar Kerja Peserta Didik berbasis Augmented
Reality Berbantuan Assembler Edu

Lampiran 8. 1 Daftar Nama Validator Pengembangan Lembar Kerja Peserta
Didik Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu

VALIDITAS INSTRUMEN PENELITIAN

Nama : Tiara Najwa Andika

Nim 2114070118

Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah [btidaiyah (PGMI)
Fakultas : Tarbivah dan Keguruan

Judul skripsi : “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Augmented
Reality Berbantuan Assembler Edu Terhadap Kemampuan Berfikir

Kritis Peserta Didik MI/SD™

No | Validator Jabatan Tanda Tangan

l. | Dr.Zulvia Trinova, S.Ape., M.Pd Dosen PGMI FTK

) 2 2 4 '
NIP, 197606601 20050120006 UIN Imam Bonjol
Padang

2. | Mabhmud, S.Pd. [, M.Pd Dosen PGMI FTK

NIP. 199108062019031009 UIN Imam Bonjol

Padang
3. | Reslina, S.Pd Guru wali kelas V -
NIP. 197407271999032003 MIN 7 Kota Padang W
Padang, 2025
Peneliti,

Tiara Najw
NIM, 2114070118




Lampiran 8. 2 Kisi-kisi Penyusunan Angket Validitas Ahli Media

KISI-KISI PENYUSUNAN INSTRUMEN VALIDASI
PENGEMEN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK BERBASIS
AUGMENTED REALITY BERBANTUAN ASSEMELER EDU TERHADAP
KEMAMPUAN BERFIKIR KRITIS PESERTA DIDIK MI/ED

Szpek Validasi - Aspek Media

No Indikator Butiran No Pertanyaan /
Penilaian Penilaian Item Pernvataan
1 |Eualitas LEPD | LEPD  bkerbasis| 1 | LEPD berbasis
berbasis Augmented Augmented Realiy
Avemented Reality berbantusn  Adsrembler
Realily berbantizn Edu  =undzh mendukung
berbantian Assembler  Edu terhadap tujuan
Aszembler Edu mendubunz pembelajaran vans akan
tethadap tfujuan dicapal
pembelajaran
Kesesualan 2 | LEFD berbass
LEPD  berbasis Augmenied Realiy
Avemanted berbantuan  dsremblar
Reality Edu sudah zesna dengan
berbantuzn mater
Assembler  Edu
terhadap maten
LEPD  berbasis| 3 | LEFPD berbasis
Augmented Augmenied Realiy
Reality berbantusn  Adsrembler
berbantizn Edu marmnpu
Assembler  Edu menjelaskan  soal-soal
mamnpu yvang abstrak  menjac
menjelaskan soal- lebih konkTit
soal yang abstrak
memjadi lebih
konkTit
2 | Keterlzkeznaan | Kelayakan 4 | LEFD berbass
LEPD  berbasis | penggunaan Augmenied Realiy
Avomented LEPD hberbaszis berbantuan  _Adsrembler
Reality Augmented Edy layak digunakan
berbantizn Reality
Aszembler Edu berbantuzn

Assembler Edu




Mo | Indilsafor Entiran No | Pernyataan/Permyatanm
Fenilaian Penilaian Iherm
Eeorandahsan 5 LEPD herbazis
dal=m Avemerzed Realigr
penzsplikasian berhamtuzm  _Aszemihler
LEPDD  berhasis pofeil mudsh dalam
Avmmierred penzaplikasizmnya
Reaiiys
berhartuem
Arzemhler Edu
Eaprakti=zn & LEPD herbazis
PEnEIINAsT Avemerzed Realigr
LEFD berhartuem  _dozemehfer
Eohi prakiiz umiik
dimmakan
3 | Penzmpilan Kazasuaian i=m| 7 Taropilan LEPT) berbaszis
LEFD) berbasiz | densen tampilan Avmmmerted Reaiiis
Avxmmigrzed berbamtuam  _dzzemhler
Reainiy: Edy =acpai denszan isi
beThartuem
Aozemehler Edu
Taropilan LFPD¥| 2 Tarnpilan LETPD
berhacis berhantuem  _dusmssied
Avsmersed Feaiyr bharbaninan
Reaiiye Aszemibler Edu menatik
berhartuem
Azzemhler Edu
ajar menarik
Perpadosn wama | © Perpadosn warma pada
t=mpil=n t=mpil=n LEFD
berhamtuam  _dusmsnied
Reaiyr harbanian
Azzemhler Edu
Esajalazan lnmmaf 10 | Tamopilan wamf pada
LEPDO harbantian
Avmmierred Realigr
berhartuem  _dozemehfer
Edii  jelzss dsn pmidah
dibaca
Penzzunaan 11 LEBD harbanian
Eambar Avemerzed Realinr
berhartuem  _dozemehfer
Edhi  dilanegkapi denzan
mapbar yang  mmanarik

dan sazuai dengan materl




dam  pressrana
yvang ada

No | Indilator Entiran No | Pernyataan/Permyataan
Penilaian Penilaian Ttem
4 | Eriteriz LEPD | Eemadahsn 1z | LEPD harbhantian
berhartuzm PenyEmPAian Avmmerded Reaiiy
Avmmerded materi berhamtusm  _dszembler
Reaiify: menzsunakan Edy mempernmidal
berhartuzm LEFD  berhasis PEDVEmMpAian matar]
Aszembler Edu | Augmisrzed pemabelzjaran
Reaiiyr
berhantuan
Arzemblar Edu
LEPD) berhasi= | 13 | LEPD harbhantian
Avmmerded Avmmerded Reaiiy
Reaiify: berhantuan  _dszemehisr
berhartuzm Edy sudsh mandukmans
Azzemehler Edu terkadap i=i hahan
meadukuns PenEEjETan
terkadap 21 bahan
pembelajaran
hienyvesnaikan 14 | LEPD barbantuan
demzzn  zzrana Avmmerded Reaiiy
dam  pressrana berhantuan  _dszemehisr
yvang ada Edv sudah zazmuai densan
szrana  dam  prasarana
yvang ada
hienyesenszikan 15 | LEPD barbantuan
demzzn  zzrana Augmenied Reaiiy

berbenman  _dszemibler
Lw zndah =esuai densan
garsma  dsn  prasarana
vans sda

Sumaber - rsan 20210




Lampiran 8. 3 Instrumen Angket Ahli Media

INSTRUMEN ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK BERBASIS
AUGMENTED REALITY BERBANTUAN ASSEMBLER EDU TERHADAP
KEMAMPUAN BERFIKIR KRITIS PESERTA DIDIK MI/SD

A. ldentitas Validator

i - D 2vi4 Toeom, £.43 M, P4 )
NIP . 1976060) 20u) 06,

Spesialisasi ¢ [Med(a

HariTanggal g by /18 Mer 2005 "

Ne A

B. Petunjuk Penilaian

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk menilai validitas produk oleh
validator ahli media pada “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu Terhadapa
Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Dididk MI/SD" dengan petunjuk

penilaian sebagai berikut ;

1. Bapakf/lbu dimohon untuk memberikan penilaian/validasi  techadap
instrumen validasi angket validitas “Pengembangan Lembar Kerja Peserta
Didik Berbasis Augmented Reality Berbantvan Assembler Edu Terhadapa
Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Dididk MI'SD™ dengan memberikan
tanda centang (V) pada kolom yang sesuwai dengan penilaian Bapak/lbu

dengan kriteria penilaiannya adalah:



Penilaian Kategori Penilaian
| Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Ragu-ragu
1 Setuju N
s Sangat Setuju

Sumber: (Riduwan,dkk, 2019)

2. Bapak/lbu dimohon untuk memberikan saran, masukan atau komentar demi

perbaikan validasi angket validitas “Pengembangan Lembar Kerja Peserta

Didik Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu Terhadapa

Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Dididk MI/SD™ dan  menuliskannya

langsung pada bagian komentar dan saran.

C. Aspek Penilaian

No Butiran Penilaian Skor
L]2[3[4]5
1 | Kualitas Isi
1. LKPD berbasis  Augmented  Reality
berbantwan  Assembler  Edu sudah \/
mendukung terhadap tujuan pembelajaran
yang akan dicapai
2. LKPD  berbasis  Augmented  Reality /
berbantuan Assembler Edu sudah sesuai ‘/
dengan materi pembelajaran
3.LKPD  berbasis  Augmented  Reality
berbantuan  Assembler  Edw  mampu \/
menjelaskan  soal-soal  yang  abstrak
menjadi lebih Konkrit
2 | Keterlaksanaan
4.LKPD  berbasis  Augmented  Reality TR /
berbantuan  Assembler  Edu  layak V
digunakan




9 LKPD berbasis Jugmmnmf Ru.'lfl'ry

berbantuan Assembler Edu mudah dalam
penpaplikasiannya

6. LKPD  berbasis  Augmented  Reality
berbantuan Assembler £du praktis untuk
digunakan

Tampilan Bahan Ajar

7. Tampilan LKPD berbasis Augmented
Reality berbantuan Assembler Edu sesuai
denaan isi

§ Tumpiloy LKPD  Dberbusis  Augmened
Realiry  berbantvan  Assembler  Edu
menank

qQ Pprp:\dnan warna dalam Iampilan 1KPD
berbasis Augmented Reality berbantuan
Assembler Edv menurik

10. Tampilan huruf pada LKPD berbasis
Augmented Reality berbantuan Assembler
Edu sudah jelas dan mudah dibaca

11. LKPD  berbasis  Augmented  Reality
berbantann Jdasewmbler fde  dilinghapi
dengan pambar yang menarik

Kriteria Bahan Ajar

12. LKPD  berbasis  Augmented  Reality
berbantuan Assembler Edtu
mempermudah  penyampaian  materi
pelajaran

13. LKPD  berbasis  Augmented  Reality
berbanwan  sAssembler Edu sudah
mendukung  terhadap  isi hahan
pengajaran

14. LKPD  berbasis  Augmented  Reality
berbantian Assembler Edu sudah sesuai
| dengan taraf berfikir kritis peserta didik

15, LKPD  berbasis  Augmented  Reality
berbantuan Assennbler Edu sudah sesuai
dengan sarana dan prasarana yang ada

Total Skor




Lampiran 8. 4 Hasil Validitas Ahli Media

HASIL VALIDASI AHLI MEDIA

Peneliti : Tiara Najwa Andika Kriteria Nilai : [B1% - 100%) Sangat Valid
NIM : 2114070118 : [61% - B80%) Valid
Validasi : Ahli Media : [41% - 50%) Cukup Valid
Validator : Or. Zulvia Trinova, S.4Ag., M.Pd : [21% - 40%) Kurang Valid

: [0% - 20%) Sangat Tidak Valid

. . Skor
No Indikator Butir \alidator
1 3
1 Kualitas 2 5
3 5
4 5
2 Ketedaksanaan 5 4
] 4
7 ]
8 3
3 Penampilan 9 5
10 4
11 4
12 ]
4 Kriteria 12 >
14 ]
15 3
Jumlah 71
Total Skor Maksimal 75
Rata-rata 4,67
. Sangat
Kriteria valid




Lampiran 8. 5 Kisi-kisi Penyusunan Angket Validitas Ahli Bahasa

BISI-KTSI PENYUSTNAN INSTRURMEN VATLITNAST
FENGEABANCGAN LEMEAR KERETA FPESERTA DIDIK BERBASIS

AUGCMENTED REALITY BEREANTUAN ASSEWELER ENE TERHADAFP
HEMAMPTAN BERFIKITR KRITIS PESERTA DIDIK AMLSD

Azmel Validasi - Aspek Bshaza

. - o - Entiran No | Pertanyaan/
Ho | Indilator Penilaian Penilaian Item | Permyataan
1 | Eezssuaizn hahasa Kazazuaizm 1 | LEPD berbaszis
LEPD berbsazis bahaza Axsmsrded Realify
Ausmerred Healiy berhantuan Arsexmbier
berhantuam Assexmbier Edv sudah roenzminakan
Edu behaza Indonesia vans
2eamz] denzan BITEEI
Ketapatan 1 | Bahsss vang digunaksn
bahaza LEPD berksazis
Avmmisrred Healiyy
berhantuan drsenbisr
Edhi tepat dan jelas
Sederhamadan | 3 | Bahsss vang digonaksn
nmdah LEPD berbsaszis
dipahami Axsmgrged Realiy
berhantuan Arsexbier
Edu saderhizna dan
nmdah dipahared
Pensrunaan 4 |LEPD harhasiz
ishlah hahasa Ausmierzed Sty
baku barhamtuan  _dzsembler
Edv sudah reememnaksn
ishlah hahasa yans haku
{aya bahaza ¥ | Eejelazan gambar, narasi

2e1ta  kezazuaian  gEya
bahaza dan kamumikaci
dengzzn boarakteriztik
pezerta didik




No | Indilator Euntiran Mo | Pertanyaan !
Penilaian Penilaian Item | Pernyataan

Konnmikatif 6 | Bahs=z vane dizunaken

LEPD beripasiz

Avmmigrred fealiy

bethartuan  _dzzemblar

Edu sudah Eopnamikeets

2 | Pensgunaan Pengsgunaantanda | 7 | Tanda baca dan simbol

tzndz haca LEPD | baca dan simbol yvanz disunakan pada

b=rhaciz LEPD berizasiz

Avmmisrred Avmmigrred fealiy

Regiiyr bethantuan  dzsembilar
berharrtam Edi sudab tepat

Aszemblar Edu heme:mhi umeaar & afmktur kalireat LEPD

kalirnat langkap berhasiz Augmenied

Reaiiy: barhartean

Anzemhler Egu  sudah
mesnemibi Isur
kalirnat lenekap

Simaber - (Sari 20217




Lampiran 8. 6 Instrumen Angket Ahli Bahasa

INSTRUMEN ANGKET VALIDASI AHLI BAHASA

PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK BERBASIS
AUGMENTED REALITY BERBANTUAN ASSEMBLER £EDU TERHADAP

KEMAMPUAN BERFIKIR KRITIS PESERTA DIDIK MI/SD
—_—

A. Identitas Yalidator

N

Nama : Y] alatn U}. ¥ v l/‘l'
NIP
Spesialisasi

HarvTanggal

25

B. Petunjuk Penilaian

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk menilai validitas produk oleh
validator  ahli bahasa pada “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
Berbasis Augmented Reality Berbantuan  Assembler Edu  Terhadapa
Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Dididk MISD™ dengan petunjuk penilaian

schagai berikut &

1. Bupak/1bu dimohon untuk memberikan penilaian/validasi techadap instrumen
validasi angket validitas “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis
Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu Terbadapa Kemampuan
Berfikir Kritis Peserta Dididk MI/SI” dengan memberikan tanda centang (V)
pada kolom yang sesuai dengan penilaian Bapak/lbu dengan Kriteria

penilaiannya adalh :



Penilaian Kategori Penilaian
| Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Ragu-ragu
4 Setuju
5 Sangat Setuju

Sumber: (Riduwan,dkk, 2019)

2. Bapak/lbu dimohon untuk memberikan saran, masukan atau komentar demi
perbaikan validasi angket validitas “Pengembangan Lembar Kerja Peserta
Didik Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu Terhadapa
Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Dididk MUSD™ dan  menuliskannya

langsung pada bagian komentar dan saran.

C. Aspek Penilaian

| No Butiran Penilaian Skor

1 | Kesesuaian Bahasa

1. LKPD Augmented Reality berbantuan

Assembler Edw sudah menggunakan V4
bahasa [ndonesia yang sesuai PUEBI

2. Bahasa yang digunakan pada LKPD
Augmented Reality becbantuan Assem bler V4
Edu tepat dan jelas

3. Bahasa yang digunakan pada LKPD ,
Augrmented Reality berbantuan Assembler /
Edu sederhana dan mudah dipahami




4. LKPD Augmented Reality berbantuan
Assembler  Edu  sudah  menggunakan .
istilah/bahasa yang baku

3. Kejelasan gambar, narasi serta kesesuaian
gaya bahasa dan komunikasi dengan

karakteristik peserta didik v
2 | Penggunaan Tanda Baca B
6. Bahasa yang digunakan LKPD berbasis
Augmented Reality berbantuan Assembler vV

Fddu sudah komunikatif

7. Tanda baca dan simbol yang digunakan
pada  LKPD  Augmented  Reality V
berbantuan Assembler Edi sudah tepat.

8. Struktur kalimat pada LKPD Augmented
Reality berbantuan Assembler Edu sudah v
memenuhi unsur Kalimat lengkap

Total Skor

3¢

Jumlah skor penilaian kelayakan

D. Komentar Umum dan Saran Perbaikan

--------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------------

....... L SOV
5. ULL\\J**'-" &X“ b()LM Aog i Gﬁft‘v.l Y.nhi

--------------------------------------------------------------------------------------------
.............................................................................................
--------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------
.............................................................................................

--------------------------------------------------------------------------------------------




E. Kesimpulan

Produk “Pengembangan Lembar Kerja  Peserta Didik Berbasis
Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu Terhadapa Kemampuan Berfikir
Kritis Peserta Dididk MI/SD™

1. Layak digunakam tanpa revisi
@Laynk untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidik layak diglinakan

(Bapak/Tbu dimohon beri tanda lingkaran sesuai dengan kcsimpulun)

l’adanb. ........ | TN L & T

Validator

\u

Mabu \ M A

--------------------------------------

NIP, ‘st C)&‘OC. leﬁ;\‘-:'}j



Lampiran 8. 7 Hasil Validitas Ahli Bahasa

HASIL VALIDASI AHLI BAHASA

Peneliti : Tiara Najwa Andika Kriteria Nilai : [81%- 100%) Sangat Valid
MM 12114070118 : (61% - B0% ) Valid

Validasi : Ahli Bahasa : (41% - 60%) Cukup Valid
Validator :Mahmud, 5.Pd.l, M.Pd :(21% - 40% ) Kurang Valid

: (0% - 20%) Sangat Tidak Valid

- - Skor
No Indikator Butir Voot
1 2
2 4
1 Kesesuain Bahasa 3 :
4 2
2 4
b o
5 Penggunaan 7 3
Tanda Baca 2 5
Jumlah 38
Total Skor Maksimal 40
Rata-rata a5
Kriteria 58 ngat
Valid




Lampiran 8. 8 Kisi-kisi Penyusunan Angket Validitas Ahli Materi

EISI-KT5I PENYUSTUNAN INSTREUMEN VALITNAST
FENGEABANGAN LEMEAR KEERETA FESERETA DIDIK BERBASIS

AUCHENTED REALITY EFRBANTUAN ASSEMELER EDNTERHADAF

HEMAMPT AN BERFIKTE KRITIS PESERTA DIDIK ALSD

Aspek Validasi - Aspek Wzteri

Indiliator - s Mo Pertanvaan /
N0 | Pepilgian | DubranFemlaan | g, Pernyataan
1 | Eualitas i=si Kozasuaizn dengan| 1 |Id materi peda LEPD
msteri capaian berhamtuam  _duyswmenied
LETFD pemabelajaran Healify: harbantan
berhartam Azzemibler Edu  sudah
Ausmisrded seznzi demEan capaian
Reaiyy penabelajaran
berhartuzn
Arzemblor Edu
I LEPT) semiaj 2 | Id materi peda LEFD
denzzn karmnamguan berhantuam  duyswmended
Heaipr bharbantuan
Arzembler Edu  mudah
2eamsi denzan
Eemzmypuan barfkir
kritiz pasarta didik
Kazasuaian tujuan | 3 | Id materi peda LEPD
pemabelajaran berhantuam  duyswmended
Heaipr bharbantuan
Aozembler Edu  vans
disajik=n =esnai densan
juan pesnbealajaran
Latihan vanz| 4 |(Lathan vansz divjikan
dinjikan semai dalam LEFD barbantuan
denzzn roateti Ausmisred Feaiijy

bethamtnan  Aszeaihier
Edu =udah sesuai dengan
materi

Pemvgiian  LEPD
yang

firrangsrti/dipakarni

hizsteri pada LEPD
berhantuam  duyswmended
Heaipr bharbantuan
Aozembler Edu  vans
disajik=n nmdah
ditnemeerti dan dipalarni




No | Indilkator Euotiran Penilaian No | Pernyataan/Pernvatasn
Penilaian Item
Estepatan nfomeazi | & | LEPD harbantuan
Avgmerged Reaiify
bethartean _drzeahler
Edy sudah
mencartmmkamn
referensi vane jalas
Koasesn materi | 7 | Konsegp materi  biza
2eama] denzan ditmbunskan denzan
realizazi reslizazi yeng terjadi di
kehidupan — sehari-hard
dam sakiter peserts diidk
2 | E=padatan hizteri venz| 8 | Sajian  spal-zcal  vang
materi disajilen sudafh ditaropillan sudah
len:aboan menstik sesual kansap
dam prosadur
hizteri vz | 9 | Soal yang ditampilkan
dicajik=n adah andah 2istematiz
sistematis
hizteri menarikc | 10 | Soal-zpal vans
perhatian paszarta ditarcpillan sudah
didik mensTik parhatian
pazerta didik

Simaber - (Sari 2021




INSTRUMEN ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK BERBASIS
AUGMENTED REALITY BERBANTUAN ASSEMBLER EDU TERHADAP
KEMAMPUAN BERFIKIR KRITIS PESERTA DIDIK MI/SD

—_—

A. ldentitas Validator

/Nama . Reslma. 5. pd \
NIP : (9740727199903 2003

Spesialisasi

HariTanggal
\_ /

B. Petunjuk Penilaian

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk menilai validitas produk olch
validator ahli materi pada “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu Terhadapa
Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Dididk MUISD™ dengan petunjuk

penilaian sebagai berikut

I. Bapak/lbu dimohon untuk memberikan  penilaian/validasi  terhadap
instrumen validasi angket validitas “Pengembangan Lembar Kerja Peserta
Didik Berbasis Augmented Reality Berbantwan Assembler Edu Terhadapa
Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Dididk MISD™ dengan memberikan
tanda centang (Y) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Bapak/bu

dengan kriteria penilaiannya adalah



2.

Penilaian | Kategori Penilaian
I Sangat Tidak Setuju
B 2 Tulak Setuju
3 Ragu rugu
4 Setuju
5 Sangzat Setuju

Sumber: (Riduwandkk, 2019)

Bapaklou dimohon untwk memberikan saran. masukan atas komentar
demi perbaikan validasi angket validitas “Pengembangan Lembar Kerja
Peserta Didik Berbasis Auzmented Realitv Berbantusn Assembler Edu
Tethadapa Kemampuan Bertikic Kritis Peserta Dididk MUSD™ dan

menuliskannya langsung pada bagran komentar dan sazan.

C. Aspek Penilaian
| No Batiran Penilaian Skor
' 1|23 (|45
| 1| Kualitas 15k
I L. Isi materi pacla LKPD berbasis Augmenrad |
Rewlity berbantuan Assembler Edu sudah v
| sesuar dengan capaian pembelsjaran

Z. Ui oot melale somaan deogn honeunpuun
berlikir kritis peserta didik Kelas V MISD V4

3. [st materi pada LKPD berbasis Awgmenred '

Roaliy hechaninan decomblow Fdu  yang | v

 disajihan sesuai dengan bajuan pembelajaran
4. Latibvan yang divjikan datam LKPD betbasis

Augmental Realiyy berbantuan Assembler v
Eilw sudah sesuni dengan maters

| disaitkan mudah dimengerti dan dipalam

3. Materi wda LEPEY berbasis Augmented '
Reality berbastuan Assembler Edu yang v




6. LKPD  berbasis Augmented  Reality |
berbantuan  Assembler  Edu sudah

mencantumkan referensi yang jelas

7. Konsep materi bisa dihubungkan dengan
realisasi yang terjadi dikehidupan sehari-hari

dan sekitar peserta didik V]

] 1 | Kepadatan Materi

8. Sajian soal-soal yang ditampilkan sudah
menarik, sesuai konsep dan prosedur.

9. Materi yang ditampilkan sudah sistemastis

10. Materi yang ditampilkan sudah menarik
pethatian peserta didik

L

D. Komentar Umum dan Saran Perbaikan

------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------
.............................................................................................
---------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------------------------------------------------------------------------------

--------------------------------------------------------------------------------------------




E. Kesimpulan

Produk “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik  Berbasis

Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu Terhad3
Krilis Peserta Dididk MI/SD.”

Kcmamps an Bcrﬁk ir

| Layak digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revi

3. Tidak layak digunakan

<l sesuail saran

(Bapak/lbu dimohon beri tanda lingkaran sesuai dengan kesimpulan)

\ip, 5740727199943 2003



Lampiran 8. 10 Hasil Validitas Ahli Materi

HASIL VALIDASI AHLI MATERI

Peneliti : Tiara Najwa Andika Kriteria Nilai : [81% - 100%) Sangat Valid
MM 12114070118 : [61% - 80%) Valid

Validasi : Ahli Mater : [41% - 60%) Cukup Valid
Validator : Resling, 5.Pd 1 (21% - 40%) Kurang Valid

1 (0% - 20%) Sangat Tidak Valid

- . Skor
No Indikator Butir validator
1 ]
2 4
3 ]
1 Kualitas Isi 4 5
3 3
] dq
7 ]
8 ]
2 Kepadatan Materi 9 5
10 2
Jumlah 43
Total Skor Maksimal 50
Rata-rata a6
Kriteria Sang.at
Valid




Lampiran 8. 11 Hasil Rekapitulasi Validitas

HASIL REKAPITULASI VALIDITAS

Peneliti : Tiara Najwa Andika
MNIM 12114070118
No Indikator Persentase | Kriteria
. Sangat
r I\ £ o
1 Kelayakan Media 24 67% Valid
Sangat
r v]
2 Kealayakan Bahasa 5% Valid
. Sangat
r I\ 0
3 Kelayakan Materi 6% Valid
Nilai Rata-rata 95230, | Saueat

Valid

Kriteria Ni : (81% - 100%) Sangat Valid
: (61% - 80%) Valid
: [41% - 60%) Cukup Valid
: [21% - 40%) Kurang Valid
: (0% - 20%) Sangat Tidak Valid



Lampiran 9 Praktikalitas Lembar Kerja Peserta Didik berbasis Augmented
Reality Berbantuan Assembler Edu

Lampiran 9. 1 Daftar Nama Praktisi Praktikalitas

PERAKTIKALITAS INSTRUMEN FPENELITIAN

MHama - Thara Majua Andika
MNin - 2114070118
Jurusan : Pendidikan Crru Madrzzah [bhidaiyah

Tudul Ekmpsi - Pengembangan Lamkbar Kega Pezerta Thdik Bearbasis dummented Realiny
Barbantuzm Azzemeble Edy Terhadap Kamampauan Berfilar Krtis Paserta Didik M5Sd

No Prakti=i Jahatan

1. | RESUMS, 5.Pd Pendidik

2. | aHMAD ALBY SURYADI Pesarta Didik
3. | ALYA ARISHA AFIFA MASUTION | Pesera Didic
4. | ANGGIO APRILIA Pesaria Didie
5. | ADRA LATIFA INDRAYANA Pesarta Didik
6. | AZURA GUSRIANI Pesarta Dridik
7. | BEEY CINTA RAMADHAN Pesarta Drdike
8. | BEILOIS HERISCHA Pesarta Drdik
9. | IKRAM AL MUQADDAS Pesarta Dridik
0. | CHAYRA MADHIFA Pesarta Drdike
11. | DHAFIN RIZKI ANWAR Pesarta Drdik
12. | FATHAN ALMAISAN ZHAFAR Pesarta Didik
13. | FATHIR AL RASYID Pesarta Tidik
14. | GADING ANDERD Fesart Cidik
15. | 1A AL- QADRI Pesarta Didik
16. | IKHSAN KHAFADI Presarta Drdike
17. | JEMITA AYU KIRANA Pesarta Drdik
18. | KIRAMA MOVITA PERMATA Peserta Dridik
10, | MUHAMAD ZIDAN SABIAN Presarta Drdike
20. | M.ZIDAN MALLANA Pesarta Didik
21. | MUHAMMAD FADHL AZzana | Peserta Didie
22, | NAFNISATUL AULIA Pesarta Didic
23. | MIEITA ADZARI Pesarta Dridik
24. | NURUL HAFIDZAH Pesarta Drdike
25. | NUZUL AKEAR DAKHI Pesarta Didik
26. | PRASETYO MAULAMNA Pesarta Dridik
27. | RASYID PUTRA JUNAIDE Pesarta Drdike
2B. | REHUL RACHMAT RAMAD Pesarta Drdik
20. | SHEEMA KHAIRUNNISA Pesarta Dridik
30. | S¥aRaH RIFQA AINI Pesarta Drdike
3. | yUMNA AMANTA Pesarta Drdik




Lampiran 9. 2 Kisi-kisi Penyusunan Angket Praktikalitas Pendidik

EISI-KISI PENYUSUNAN ANGKET PRAKTIKALITAS PENDIDIK

PENGEMEBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK BERBASIS
AUGMENTED REALITY BERBANTUAN ASSEMEBLER EDU TERHADAP
EEMAMPUAN BERFIKIR ERITIS PESERTA DIDIK MI/SD

Variabel
Praktikalitas

Indikator

Nomaor

Pertanyaan/Pernyataan

unink Pendidik

penggunaan
LKFD

Efe=ienz1 waktu

a. Hemat waldtn

1

Kemudahan

PENZSUNAAT
media

a Mudah dipunakan

3.6

b. Dapat dizesuakan
dengan kebufuhan
pembelajaran

2.4

€. Mempenmudah
dalam
meninskatkan
kealktifan dan
kemarpuan
berfilar kmnitis
peserta didik

5.7

Manfaat LEKFD

a. Belajar mandin

b. Dapat
reninekatkan
kemampuan
berfilar ks
peserta didik

. Menjelaskan maten
yang abatrak
menjadi lehih
konkmt

10

Surber : (San 2021}




Lampiran 9. 3 Instrumen Validasi Angket Praktikalitas Pendidik

INSTRUMEN VALIDASI ANGKET PRAKTIKALITAS PENDIDIK

PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK BERBASIS
AUGMENTED REALITY BERBANTUAN ASSEMBEER EDU TERHADAP
KEMAMPUAN BERFIKIR KRITIS PESERTA DIDIK MUSD

A. Identitas Validator

Nainid . Resliva, <.Pd B
NIP . 197407 3999032003

Spesialisasi
Hari/Tanggal

e ' y

B. Petunjuk Penilaian

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengumpulkan informasi
tentang validasi angket praktikalitas yang akan digunakan untuk menilai
instrumen praktikalitas “Pcngembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis
Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu Terhadapa Kemampuan
Berfikir Kritis Peserta Dididk MI/SD™ dengan petunjuk  penilaian sebagai

berikut :

1. Bapak/lbu dimohon untuk memberikan penilaian terhadap instrumen validasi
angket proktikalitas “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis
Augmented Reality Berbantvan Assembler Edu Terhadapa Kemampuan

Berfikir Kritis Peserta Dididk MI/SD™ dengan memberikan tanda centang (V)



pada kolom yang sesuai dengan penilaian Bapak/lbu dengan kriteria

penilaiannya adalah

Penilaian Kategori Penilaian
1 Sangat Tidak Sctuju
2 Tidak Setuju
3 Ragu-ragu
B Setuju
5 Sangat Setuju

Sumber: (Riduwan,dkk, 2019)

2. Bapak/lbu dimeohon untuk memberikan saran, masukan atau komentar demi
perbaikan validasi angket praktikalitas “Pengembangan Lembar Kerja Peserta
Didik Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu Terhadapa

Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Dididk MI/SD™ dengan menuliskannya

langsung pada bagian saran perbaikan.

C. Aspek Penilaian

No Indikator Pemilaian Skor

1. | LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Fdu  dapat N/

menghemat waktu pendidik dalam

proses pembelajaran

2. |LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan  Assembler Ede  dapat N/

menghemat  tenaga  pendidik  dalam

mengajar

3. |LKPD berbasis Augmented Reality

berbantuan Assembler Edu menyajikan

soal- soal yang mudah dipahami N




LKPD berbasis Angmented Reality
berbantuan  Assembler Fdu  dapat

digunakan berulang kali sesuai dengan
kebutuhan

LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan  Assembler  Edw dapat
mempermudah pendidik meningkatkan

kemampuan berfikir kritis bagi peserta
didik

LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Felu
mempermudah  pendidik  dalam
mcmberikan soal-soal kepada peserta
didik kapan saja dan dimana saja

LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Aszembler Edu membantu
pendidik mendorong  peserta  didik
tertarik dalam proscs pembelajaran

LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assenbler Fdie membantu

pendidik  mendorong  peserta  didik
belajar mandiri

LKPD  berbasis  Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu membantu

pendidik mengatasi kesulitan belajar
peserta didik

10.

LKPD Dberbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu menjelaskan

materi yang abstrak menjadi  lebih
konkrit

Total skor

Skor penilaian kelayakan




D. Komentar Umum dan Saran Perbaikan

.......
-----------------------------------------------------------------------------------

--------------------------------------------------------------------------------------------
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Lampiran 9. 4 Hasil Praktikalitas Pendidik

Peneliti
NIk
Valid asi
Validator

HASIL PRAKTIKALUTAS PENDIDIK

: Tiara Najwa Andika

Kriteria Nilai : {81% - 100%) Sangat Praktis

2114070118 : [61% - B0%) Praktis
: Praktikalitas Pendidik : (41% - 50%) Cukup Praktis
: Reslina, 5.Pd 1 [21% - 40%) Kurang Praktis
: {0% - 20%) Sangat Tidak Praktis
: . Skor
No Indikator Butir T
1 Efesiensi waktu 1 4
2 5
3 5
5 Kemudahan 4 5
penggunaan 5 4
6 5
¥ 3
8 4
3 Manfaat g 5
10 5
Jumlah 47
Total Skor Maksimal 50
Rata-rata o9
Kriteria Sa nsat
Valid




Lampiran 9. 5 Kisi-kisi Penyusunan Angket Praktikalitas Peserta Didik

EISI-KI5I PENYUSUNAN ANGEET PRAKTIEATITAS PESERTA DIDIK

PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK EERBASIS
AUGMENTED REALITY BERBANTUAN ASSEMELER EDUT TERHADAP
EEMAMPUAN BERFIKTR KRITIS PESERTA DIDIK MI/SD

Variabel Indikator Pertﬂn}'ﬂpilm'l’?;’m‘ﬂtﬂﬂﬂ
Praktikalitas untuk Pendidik

Efe=iensi waktu | a. Hemat wakin 1

Femudahan Mudah disunakan 25

= |

[ENZ SUNAAN Dapat  dizsesuaikan 3
media dengan kebutuhan
pembelajaran

€. Mempenmudah 4
dalam
meningkatican
keaktifan dan
kemampuan
berfikir kmifiz
peserta didik

Manfaat media | 2. Belajar mandini 7

b. Dapat 6,8
menngkatkan
kemampuan
berfikir mitis
peaerta didik

sumber : (San 2021)



Lampiran 9. 6 Instrumen Validasi Angket Praktikalitas Peserta Didik

INSTRUMEN VALIDASI ANGKET PRAKTIKALITAS PESERTA DIDIK

PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK BERBASIS

AUGMENTED REALITY BERBANTUAN ASSEMBLER EDUTERHADAP

KEMAMPUAN BERFIKIR KRITIS PESERTA DIDIK MI/SD

_—__‘_—___—___—-__——'—'———_————___———__—

A, ldentitas Validator

/'

Nama
NIP
Spesialisasi

Hari/Tanggal

.8

piL RIS HRTI SKA

T ABY /28 mer 2925

\

8

B. Petunjuk Penilaian

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengumpulkan informasi

tentang validasi angket prak

instrumen praktikalitas

tikalitas yang akan digunakan untuk menilai

“Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik

Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu Terhadapa

Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Dididk MISD" dengan petunjuk

penilaian sebagai berikut :

1. Peserta didik dimohon untuk memberikan penilaian terhadap instrumen

validasi angket praktikalitas “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik

Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu Terhadapa

Kemampuan Berfikir Kritis Pescria Dididk MI/SD™ dengan memberikan



tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu

dengan kriteria penilaiannya adalah :

Penilaian Kategori Penilaian
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Ragu-ragu
4 Setuju -
3 Sangat Setuju

Sumber: (Riduwan,dkk, 2019)

2. Peserta didik dimohon untuk memberikan saran, masukan atau komentar
demi perbaikan instrumen validasi angket praktikalitas “Pengembangan
Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Augmented Reality Berbantuan
Assembler Edu Terhadapa Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Dididk

MI/SD" dengan menuliskannya langsung pada bagian saran perbaikan.

C. Aspek Penilaian

No Indikator Penilaian Skor

1. I LKPD betbasis Augmented Realily \/
berbantuan Assembler Edu  dapat
 menghemat waktu saya belajar

berbantuan Assembler Edu
menyajikan soal yang mudah saya
pahami

2. | LKPD berbasis Augmented Reality \/

3. | LKPD berbasis Augmented Reality

berbantuan Assembler Edw - dapat

saya gunakan berulang kali sesuai
kebutuhan




LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler FEdu  dapat

meningkatkan kemampuan berfikir
kritis sava

5. | LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu  dapat
mempermudah saya dalam

niengerjakan sval=soal kopen aojo
dan dimana saja

6. | LKPD berbasis Augmented Reality

herbantuan Assembler Edu membuat
saya tertarik  dalam  proses
pembelajaran

7. | LKPD berbasis Augmented Reality
bertnaniuas Assenbler Bdu
= mendorong saya belajar mandiri

Reality berbantuan Assembler Edu
dapat mengatasi kesulitan  belajdf
saya

Total skor

8. | Adanya LKPD berbasis Augmented \/

Elior penilaian Lelayakan

D. Komentar Umum dan Saran Perbaikan

ATV U108 0 OSSR SRR R R T

................................................................................................

..........................................................................................
................................................................................................
...............................................................................................

-------------------------------------------------------------------------------------------------

Padang ,23.7€......2025

Peserta Didik,



INSTRUMEN VALIDASI ANGKET PRAKTIKALITAS PESERTA DIDIK

PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK BERBASIS
AUGMENTED REALITY BERBANTUAN ASSEMBLER EDU TERHADAP
KEMAMPUAN BERFIKIR KRITIS PESERTA DIDIK MI/SD

A. Identitas Validator

Nama 5"‘"&31“ al mueadass.
NIP

Spesialisasi

Hari/Tanggal  :rabu /28 mel 2025

e S

B. Petunjuk Penilaian

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengumpulkan informasi
tentang validasi angket praktikalitas yang akan digunakan untuk menilai
instrumen praktikalitas “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu Terhadapa
Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Dididk MLI/SD™ dengan petunjuk

penilaian sebagai berikut :

I. Peserta didik dimohon untuk memberikan penilaian terhadap instrumen
validasi angkel praktikalitas “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu Terhadapa

Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Dididk MISD™ dengan memberikan



tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Bapak/lbu

dengan kriteria penilaiannya adalah :

Penilaian Kategori Penilaian
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Ragu-ragu
4 Setuju
5 Sangat Setuju

Sumber: (Riduwan,dkk, 2019)

2. Peserta didik dimohon untuk memberikan saran, masukan atau komentar
demi perbaikan instrumen validasi angket praktikalitas “Pengembangan
Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Augmented Reality Berbantuan
Assembler Edu Terhadapa Kemampuan Berfikie Kritis Peserta Dididk

MU/SD” dengan menuliskannya langsung pada bagian saran perbaikan.

C. Aspck Penilaian

No Indikator Penilaian Skor

1. | LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu  dapat V4
menghemat waktu saya belajar

2. | LKPD berbasis Augntented Reality
berbantuan Assembler Edu
menyajikan soal yang mudah saya \/
pahami

3. | LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu  dapat
saya punakan berulang kali scsuai v4
[ kebutuhan




4. | LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu  dapat

meningkatkan kemampuan berfikir
kritis saya

5. | LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu dapat
mempermudah saya dalam

mengerjakan soal-soal kapan saja
dan dimana saja

6. | LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu membuat

saya  tertarik  dalam  proses
pembelajaran

7. | LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu
mendorong saya belajar mandiri

8. | Adanya LKPD berbasis Augmented
Reality berbantuan Assembler Edu

dapat mengatasi kesulitan belajar
saya

Total skor

i

SKor penilaian kelayakan

D. Komentar Umum dan Saran Perbaikan

MeJiaNYA . SINIBE. Masvs. BAN%eE by, dany ketet.. bandek. DBN S2R . sandae

-----------------------------------------------

-----------------------------------------------------------
-----------------------------------------------------------

-----------------------------------------------------------

-------------------------------------

------------------------------------

------------------------------------

-------------------------------------

Peserta Didik,
( ....... mt ............. )




INSTRUMEN VALIDASI ANGKET PRAKTIKALITAS PESERTA DIDIK

PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK BERBASIS
AUGMENTED REALITY BERBANTUAN ASSEMBLER EDU TERHADAP

KEMAMPUAN BERFIKIR KRITIS PESERTA DIDIK MI/SD
e _

A. Identitas Validator

r - Notol Ry Wzan \

Nama
NIP

Spesialisasi
Hari/Tanggal Rabu /26 mer 2025

Ny 5t

B. Petunjuk Penilaian

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengumpulkan informasi
tentang validasi angket praktikalitas yang akan digunakan untuk menilai
instrumen praktikalitas “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu Terhadapa
Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Dididk MUSD™ dengan petunjuk

penilaian sebagai berikut

I. Peserta didik dimohon untuk memberikan penilaian terhadap instrumen
validasi angket praktikalitas “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu Terhadapa

Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Dididk MI/SD™ dengan memberikan



tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan penilaian Bapak/lbu

dengan kriteria penilaiannya adalah :

Penilaian Kategori Penilaian
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Ragu-ragu
4 Sctuju
3 Sangat Setuju

Sumber: (Riduwan,dkk, 2019)

2. Peserta didik dimohon untuk memberikan saran, masukan atau komentar
demi perbaikan instrumen validasi angket praktikalitas “Pengembangan
Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Augmented Reality Berbantuan
Assembler Edu Terhadapa Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Dididk

MI/SD" dengan menuliskannya langsung pada bagian saran perbaikan.

C. Aspek Penilaian

No [ndikator Penilaian Skor

1. | LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu  dapat ‘/
menghemat waktu saya belajar

2. | LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu
menyajikan soal yang mudah saya \/
pahami

3. | LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu  dapat

saya gunakan berulang Kkali sesuai
kebutuhan

)




4. | LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu  dapat
meningkatkan kemampuan berfikir 7
kritis saya

5. | LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu  dapat
mempermudah saya dalam
mengerjakan soal-soal kapan saja V
dan dimana saja

6. | LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu membuat
sayn  tertarik dalam  proscs \/
pembelajaran

7. | LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu V4
mendorong saya belajar mandiri

8. | Adanya LKPD berbasis Augmented
Reality berbantuan Assembler Edu

dapat mengatasi kesulitan belajar ~/
saya
Total skor

Skor penilaian kelavakan

D. Komentar Umum dan Saran Perbaikan

Sovgr . sonopY. Ska.....Agp. Tedia. dni,. dan.

Ada.... e ... Sape. sangod. dedesk vkl meldkian
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Peserta Didik,

......



INSTRUMEN VALIDASI ANGKET PRAKTIKALITAS PESERTA DIDIK

PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK BERBASIS
AUGMENTED REALITY BERBANTUAN ASSEMBLER EDU TERHADAP
KEMAMPUAN BERFIKIR KRITIS PESERTA DIDIK MI/SD

e ———————————————————————————————————
e —— e ———eeeeeeeee—

A. Identitas Validator

Nama . Fotvan ol-msisas almpar \

NIP
Spesialisasi

Hari/Tanggal (Raby /28 man 2005

- A

B. Petunjuk Penilaian

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengumpulkan informasi
tentang validasi angket praktikalitas yang akan digunakan untuk menilai
instrumen praktikalitas “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu Terhadapa
Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Dididk MI/SD™ dengan petunjuk

penilaian scbagai benikut :

l. Peserta didik dimohon untuk memberikan penilaian terhadap instrumen
validasi angket praktikalitas “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik
Berbasis Augmented Reality Berbantuan  Assembler Edu Terhadapa

Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Dididk MI/SD™ dengan memberikan




tanda centang (V) pada kolom yang scsuai dengan penilaian Bapak/Ibu

dengan kriteria penilaiannya adalah :

Penilaian Kategori Penilaian
| Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Sctuju
3 Ragu-ragu
4 Setuju
3 Sangat Sctuju

Sumber: (Riduwan,dkk, 2019)

2 Peserta didik dimohon untuk memberikan saran, masukan atau komentar

demi perbaikan instrumen validasi angket praktikalitas “Pengembangan

Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Augmented Reality Berbantuan

Assembler Edu Terhadapa Kemampuan Berfikir Kritis Peserta Dididk

MI/SD” dengan menuliskannya langsung pada bagian saran perbaikan.

C. Aspck Penilaian

No

Indikator Penilaian

Skor

LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan  Assembler Edu  dapat
menghemat waktu saya belajar

2. | LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu
menyajikan soal yang mudah saya
pahami

3.

LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu  dapat

saya punakan berulang kali sesuai
kebutuhan

= | % ||




LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu dapat

mgningkatkan kemampuan berfikir
kritis saya

5. | LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu  dapat
mempermudah saya dalam

mengerjakan soal-soal kapan saja
dan dimana saja

6. | LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edi membual
saya (ertarik  dalam  proses
pembelajaran

7. | LKPD berbasis Augmented Reality
berbantuan Assembler Edu
mendorong saya belajar mandir

8. | Adanya LKPD berbasis Augmented

Reality berbantuan Assembler Edu \/
dapat mengatasi kesulitan belajar
sayd

Total skor

Skor penilaian kelayakan

p. Komentar Umum dan Saran Perbaikan

.................................................................
................................................................................................
................................................................................................
................................................................................................
................................................................................................

-----------------------------------------------------------------------------------------------




Lampiran 9. 7 Rekapitulasi Hasil Respon Peserta Didik

REKAPITULASI HASIL RESPON PESERTA DIDIK

Peneliti : Tiara Najwa Andika kriteria Milal  :[E1%- 100%) Sangat Fraktis
M 2114070118 :[61% - B0%) Praktis
Nama S=kolah : MIN 7 Kota Padang :[a1%- 50% ) Cukup Praktis
kelas oW c[2 1% - 40%) Kurang Praktis
Jumlzh Peserta Didik 130 :[0%- 20%) Sangat Tidak Praktis
hoor Ite Nama sl Jumlah il
1 2 3 4 5 [ 7 B Makhs
1 JAHMAD ALEY SURYADI 3 5 5 5 3 5 5 4 37 40
2 |ALYA AREHA AFIFA NASITION 3 4 3 5 4 4 4 3 32 40
3 |ANGGIOAFRILIA 4 5 5 5 4 4 3 4 34 40
4 |ACRALATIFA INDRAYANA 4a 4 4 5 5 4 4 4 34 40
5 |ATURAGUSRIANI 4a 4 5 4 5 5 4 4 35 40
& |BEEYCINTA RAMADHAN 3 4 4 4 4 5 3 4 31 40
7 |BEILQIS HERIECHA 3 4 2 5 1 5 5 1 1B A0
B |IKRAM AL MUCQADDAS 4 5 3 3 4 3 4 5 31 AD
9 |cHAYRAMADHIFA 3 4 5 4 3 5 5 4 35 40
10 |DHAFIN RIZK]I ANWAR 3 4 3 4 3 5 4 3 31 40
11 |FATHAM ALMAEAN ZHAFAR 5 5 5 5 5 5 5 3 3B 40
12 |FATHIR AL RASYID 5 5 4 4 4 5 3 3 33 40
13 |GADING ANDERD 4a 4 4 5 4 4 4 3 32 40
14 |IERA AL- QADRI 3 4 3 3 3 3 4 3 16 40
15 |IKHSAN KHAFADI 4 5 4 5 4 5 4 4 35 40
18 |JENTA AYU KIRANA 4 4 4 5 5 5 5 4 35 4D
17 |KIRANA NOWITA PERMATA 3 4 4 5 3 4 5 4 34 40
15 |MUHAMAD ZIDAM SARIAN 5 4 3 2 4 4 5 4 31 40
19 |MLZIDAN MALULANA 5 5 4 5 3 4 5 5 38 40
20 |MUHAMMAD FADHLI AZZAMI 3 5 4 5 5 4 4 4 35 40
21 |MAFIEATULAULIA 5 4 3 4 5 5 5 4 35 40
22 [MIKITA ADZARI 5 4 4 5 4 4 5 4 35 40
23 |MURUL HAFIDZAH 5 4 4 5 4 5 4 5 36 40
24 |NUZUL AKEAR DAKHI 4a 4 4 4 3 3 4 4 30 40
25 |PRASETYO MAULANA 3 4 3 4 3 3 5 3 28 40
258 |RASYID PUTRAJUMAIDI 4 4 4 4 4 3 3 4 30 40
27 |REHUL RACHMAT RAMAD 3 4 5 4 4 5 5 5 37 40
2B |SHEENA KHAIRUNMISA 5 4 3 5 4 5 4 4 34 40
29 [=¥ARAH RIFOA AINI 5 4 4 4 3 5 5 5 35 40
30 [YUMMNA ANANTA 5 4 3 4 3 5 5 4 33 40
Skor tem 135 115 115 131 113 131 130 115
Jumlah 08 1200
Fata-rata 83 166 6EE6ET
Kriteria Sangat Praktis




Lampiran 9. 8 Hasil Praktikalitas Peserta Didik

HASIL PRAKTIKALITAS PESERTA DIDIK

Peneliti :Tiara Najwa Andika Kriteria Nilai : [81% - 100%) Sangat Praktis
NI 12114070118 : [61% - B0%) Praktis
Wama Sekolah :MIN 7 Kota Padang : [41% - 60%) Cukup Praktis
Kelas Y :[21% - 40%) Kurang Praktis
lumlah Peserta Didik :30 : (0% - 20%) Sangat Tidak Praktis
; Skor
No Indikator ltem
Item
1 Efesiensi waktu 1 135
2 2 128
Kemudahan 3 115
Penggunaan 4 131
S 113
3 V] 131
Penggunaan > 130
Tanda Baca
8 115
Jumlah 998
Skor Maksimal 1200
Rata-rata 83,17
o s Sangat
Kriteria .
Praktis




Lampiran 10 Lampiran Dokumentasi

Peneliti Menjelaskan Materi dan mengenalkan Lembar Kerja Peserta Didik
Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu kepada Peserta didik.

2N i 7




Peneliti membimbing peserta didik secara langsung dalam menggunakan Lembar
Kerja Peserta Didik Berbasis Augmented Reality Berbantuan Assembler Edu.

Pendidik mencoba ke praktisan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Augmented
Reality Berbantuan Assembler Edu.




Pendidik menilai ke praktisan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Augmented
Reality Berbantuan Assembler Edu.




DAFTAR RIWAYAT HIDUP

DATA PRIBADI
Nama Lengkap Tiara Najwa Andika
Tempat/Tanggal Lahir Bunga Mayang/05 Desember 2002
Agama Islam
Status Belum Menikah
Warga Negara Indonesia
Alamat Jalan Sutan Syahrir RT 003 RW 009
Kelurahan Mata Air, Kecamatan Padang
Selatan, Kota Padang, Sumatera Barat,
Indonesia
No Telp/HP 081261739359
Email tiaranajwaandika@gmail.com
Riwayat Pendidikan

Taman Kanak-kanak

TK Aisyah 16 Padang

Madrasah Ibtidaiyah MIN Seberang Palinggam Padang
Madrasah Tsanawiyah MTsN 4 Kota Padang
Madrasah Aliyah MAN 2 Kota Padang

Perguruan Tinggi

Universitas Islam Negeri Imam Bonjol
Padang

Nama Orang Tua

Ayah

Hamdi

Ibu

Eka Sartika, S.Ag., S.Pd.I
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