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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). 
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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 Ilmu 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. 
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Disamping pentingnya berfikir kritis ini yang harus dimiliki, Allah 

Swt Telah menyebutkan didalam Al-Qur’an, sebagaimana dinyatakan 

dalam Q.S. Al-Baqarah: 164 berikut ini: 

تِ وَٱلَْْرْضِ وَٱخْتِلََٰفِ ٱلَّيْلِ وَٱلن َّهَارِ وَٱلْفُلْكِ ٱلَّتِِ تََْرِى   وََٰ إِنَّ فِِ خَلْقِ ٱلسَّمََٰ
ُ مِنَ ٱلسَّمَآءِ مِن مَّآءٍ فأََحْيَا بِهِ ٱلَْْ  رْضَ فِِ ٱلْبَحْرِ بِاَ ينَفَعُ ٱلنَّاسَ وَمَآ أنَزَلَ ٱللََّّ

بَ عْدَ مَوْتِِاَ وَبَثَّ فِيهَا مِن كُلِ  دَابَّٓةٍ وَتَصْريِفِ ٱلر يََِٰحِ وَٱلسَّحَابِ ٱلْمُسَخَّرِ بَيَْْ 
(١٦٤ٱلسَّمَآءِ وَٱلَْْرْضِ لَءَايََٰتٍ لِ قَوْمٍ يَ عْقِلُونَ )سورة البقرة :          

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-Baqarah: 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 khalqis-samāwāti wal-arḍi / 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).  
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        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 
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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 
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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 
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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”. 
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B. 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. 

C. 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”. 
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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 : 

1. Bagaimana proses pengembangan LKPD berbasis Augmented Reality 

(AR) berbantuan Assembler Edu  terhadap Kemampuan Berfikir Kritis 

Peserta didik MI/SD ? 

2. Bagaimana validitas LKDP berbasis Augmented Reality (AR) berbantuan 

Assembler Edu  terhadap Kemampuan Berfikir Kritis Peserta didik 

MI/SD ? 

3. 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. 

2. Mengetahui validitas LKPD berbasis Augmented Reality (AR) 

berbantuan Assembler Edu  terhadap Kemampuan Berfikir Kritis Peserta 

didik MI/SD. 
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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 berpikir 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 

rujukan 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). 

2. 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). 

3. 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).  

4. 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). 
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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. 
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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, dan kelayakan 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. 

 

 

 



 

 
 

19 

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) . 

2. 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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D.  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).  

2. 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 mudah. 

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). 

2. 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). 

3. Penelitian yang dilakukan oleh (N.K.I. Sapitri, I.M. Ardana, and I.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). 

4. 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). 

5. 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 (Analysis, 

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)  

6. 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 IV 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.  

9. 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. 

10. 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%, validasi 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 

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 

di sekolah, Permasalahannya pendidik yang kurang menggunakan bahan ajar yang 

menarik dalam proses pembelajaran. 
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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. 

 

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 

Kritis Peserta Didik MI/SD 

 

Divalidasi oleh pakar atau ahli 

Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik 

Berbasis Augmented Reality berbantuan 
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Kritis Peserta Didik MI/SD 

Model Pengembangan 4-D 
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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 

et al., 2023 : 373). 
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Berikut ini adalah gambaran mengenai model penelitian pengembangan 4D:  

Gambar 3. 1 Model penelitian pemgembangan 4D 

 

 (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) 

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. 

 

Disseminate 

 

Define 

 

Design 

 

Development 



 

 
 

44 

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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3. 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. 

4. 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 uji 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. 

3. 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 validator 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. 

kisi kisi penyusunan Instrumen validasi angket yang diberikan 

sebagai berikut: 

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

No 
Indikator  

No 

Item  

Butir 

Pernyataan / Pertanyaan 

1 Terdapat 

instruksi 

atau 

petunjuk 

1 Petunjuk pengisian angket validitas sudah 

dibuat dengan jelas 

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 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 

jelas dan 

mudah di 

pahami 

6 Angket Validitas Pengembangan LKPD 

berbasis Augmented Reality berbantuan 

Assembler Edu sudah menggunakan bahasa 

indonesia yang benar 
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Sumber : (Sari 2021) 

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

No 
Indikator  

No 

Item  

Butir 

Pernyataan / Pertanyaan 

1 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 

2 Urutan pernyataan dalam angket praktikalitas 

LKPD berbasis Augmented Reality 

berbantuan Assembler Edu sudah tersusun 

dengan baik 

2 Bahasa 

jelas dan 

mudah di 

pahami 

3 Angket praktikalitas Pengembangan LKPD 

berbasis Augmented Reality berbantuan 

Assembler Edu sudah menggunakan Bahasa 

Indonesia yang baik 

4 Angket praktikalitas Pengembangan LKPD 

berbasis Augmented Reality berbantuan 

Assembler Edu sudah menggunakan kalimat 

yang mudah dipahami 

5 Angket praktikalitas Pengembangan LKPD 

berbasis Augmented Reality berbantuan 

Assembler Edu sduah menggunakan kalimat 

yang tidak menimbulkan penafsiran ganda 

Sumber : (Sari 2021) 

 

No 
Indikator  

No 

Item  

Butir 

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 
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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) : 

V/P = 
𝑿

𝒀
 × 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 

Indikator 

Penilaian 
Butiran Penilaian 

No 

Item 

Kualitas LKPD 

berbasis 

Augmented Reality 

berbantuan 

Assembler Edu   

LKPD berbasis Augmented Reality 

berbantuan Assembler Edu  mendukung 

terhadap tujuan pembelajaran  

1 

Kesesuaian LKPD berbasis Augmented 

Reality berbantuan Assembler Edu  

terhadap materi  

2 

LKPD berbasis Augmented Reality 

berbantuan Assembler Edu  mampu 

menjelaskan materi yang abstrak menjadi 

lebih konkrit  

 

 

 

3 
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Indikator 

Penilaian 

Butiran Penilaian No 

Item 

Keterlaksanaan 

LKPD berbasis 

Augmented Reality 

berbantuan 

Assembler Edu   

Kelayakan penggunaan LKPD berbasis 

Augmented Reality berbantuan Assembler 

Edu   

4 

 Kemudahan dalam pengaplikasian LKPD 

berbasis Augmented Reality berbantuan 

Assembler Edu   

5 

 Kepraktisan penggunaan LKPD  6 

Penampilan LKPD 

berbasis 

Augmented Reality 

berbantuan 

Assembler Edu   

Kesesuaian isi dengan tampilan  7 

 Tampilan LKPD berbasis Augmented 

Reality berbantuan Assembler Edu  ajar 

menarik  

8 

 Perpaduan warna tampilan  9 

 Kejelasan huruf  10 

 Penggunaan gambar  11 

Kriteria LKPD 

berbasis 

Augmented Reality 

berbantuan 

Assembler Edu   

Kemudahan penyampaian materi 

menggunakan LKPD berbasis Augmented 

Reality berbantuan Assembler Edu   

12 

 LKPD berbasis Quizizz mendukung 

terhadap isi bahan pembelajaran  

13 

 LKPD berbaisis Quizizz sesuai dengan 

taraf  berfikir peserta didik 

 

 LKPD berbaisis Quizizz sesuai dengan 

taraf  berfikir peserta didik 

14 

 Menyesuaikan dengan sarana dan 

prasarana yang ada  

15 

      Sumber : (Sari 2021) 
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       Tabel 3.  6  Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Bahasa 

Indikator 

Penilaian 
Butiran Penilaian 

No 

Item 

Kesesuaian bahasa 

Augmented Reality 

berbantuan 

Assembler Edu   

Kesesuaian bahasa  1 

Ketepatan bahasa  2 

Sederhana dan mudah dipahami  3 

Penggunaan istilah/bahasa baku  4 

Gaya bahasa  5 

Komunikatif  6 

Penggunaan  

tanda baca 

Augmented Reality 

berbantuan 

Assembler Edu   

Penggunaan tanda baca dan simbol  7 

Memenuhi unsur kalimat lengkap  8 

      Sumber : (Sari 2021) 

      Tabel 3.  7  Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Materi 

Indikator 

Penilaian 
Butiran Penilaian 

No 

Item 

Kualitas isi materi  

Augmented Reality 

berbantuan 

Assembler Edu   

Kesesuaian dengan capaian pembelajaran  1 

Isi materi sesuai  

dengan kemampuan kreatifitas peserta didik  

2 

Kesesuaian tujuan pembelajaran  3 

Latihan yang diujikan sesuai dengan materi  4 

Penyajian materi yang mudah 

dimengerti/dipahami  

5 

Ketepatan informasi  6 

Konsep materi sesuai dengan realisasi yang 

terjadi di kehidupan sehari hari dan sekitar 

peserta didik 

7 

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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3. Instrumen Angket Praktikalitas 

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 

Efesiensi waktu 

penggunaan 

LKPD 

a. Hemat waktu 1 

Kemudahan 

penggunaan 

media 

a. Mudah digunakan 

 

3,6 

b. Dapat disesuaikan 

dengan kebutuhan 

pembelajaran 

2,4 

c. Mempermudah 

dalam 

meningkatkan 

keaktifan dan 

kemampuan 

berfikir kritis 

peserta didik 

5,7 

Manfaat LKPD a. Belajar mandiri 8 

b. Dapat 

meningkatkan 

kemampuan 

berfikir kritis 

peserta didik 

9 

c. Menjelaskan materi 

yang abstrak 

menjadi lebih 

konkrit 

10 

 Sumber : (Sari 2021) 
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                             Tabel 3.  9 Kisi-kisi Angket Pratikalitas Peserta Didik 

 

Variabel 

Praktikalitas 
Indikator 

Nomor 

Pertanyaan/Pernyataan 

untuk Pendidik 

Efesiensi waktu a. Hemat waktu 1 

Kemudahan 

penggunaan 

media 

a. Mudah digunakan 2,5 

b. Dapat disesuaikan 

dengan kebutuhan 

pembelajaran 

3 

c. Mempermudah 

dalam 

meningkatkan 

keaktifan dan 

kemampuan 

berfikir kritis 

peserta didik 

4 

Manfaat media a. Belajar mandiri 7 

b. Dapat 

meningkatkan 

kemampuan 

berfikir kritis 

peserta didik 

6,8 

     Sumber : (Sari 2021) 

Tabel 3.  10 Kisi-kisi Indikator Soal  

Kompetensi 

Awal 

Tujuan 

Capaian 

Pembelajaran 

Indikator soal Level 

kognitif 

Nomor 

Soal 

Peserta didik 

mampu 

mengidentifika

si hubungan 

antara peristiwa 

alam dan 

bencana alam. 

 

 

 

 

  

Peserta didik 

mampu mencari 

(C4) hubungan 

antara peristiwa 

alam dan 

bencana alam.  

Peserta didik 

mampu menjelaskan 

pengertian peristiwa 

alam.  

C4 1 
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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 2 

  Peserta didik 

mampu 

menganalisis 

bagaimana cara 

yang dapat 

digunakan untuk 

mengurangi risiko 

bencana alam.  

C4 3 

  Peserta didik 

mampu 

menganalisis 

bagaimana tindakan 

manusia dapat 

mempengaruhi 

hubungan antara 

peristiwa alam dan 

bencana alam.  

C4 4 

  Peserta didik 

mampu memahami 

hubungan antara 

peristiwa alam dan 

bencana alam.  

C4 5 

  Peserta didik 

mampu 

mengevaluasi 

pertanyaan yang 

mendukung 

argument pada 

upaya dalam  

C5 6 
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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 7 

  Peserta didik mampu 

menganalisis dan 

mengevaluasi 

berbagai cara yang 

dapat digunakan 

untuk meningkatkan 

kesiapsiagaan dalam 

menghadapi bencana 

alam.  

C4 8 

  Peserta didik mampu 

memahami tindakan-

tindakan yang 

diambil oleh 

pemerintah untuk 

mengurangi risiko 

bencana alam.  

C4 9 

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 likert dengan 

menggunakan pedoman penilaian. Berikut dijelaskan skala pada tabel 

berikut : 
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   Tabel 3.  11 Skor Pernyataan Validitas Instrumen 

 

 

 

 

  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. 

 

Pernyataan Bobot Pernyataan 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Ragu-ragu 3 

Kurang Setuju 2 

Tidak Setuju 1 
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b. 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. 
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BAB IV 

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. 

b. 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 

karakteristik peserta 

didik saat pembelajaran 

IPAS berlangsung? 

Peserta didik masih kurang 

konsentrasi atau kurang fokus 

terhadap pembelajaran yang 

disampaikan pendidik saat proses 

pembelajaran berlangsung. Peserta 

didik juga mudah bosan saat 

menyimak materi yang dipelajari. 

2 Jenis bahan ajar apa 

yang ibu gunakan 

dalam pembelajaran? 

Bahan ajar yang ibu gunakan 

biasanya berupa buku paket, buku 

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 

semestinya kita sebagai 

pendidk lakukan agar 

kreativitas belajar 

peserta didik dapat terus 

meningkat ? 

Menurut ibu, sebagai pendidik hal 

yang dilakukan adalah memfasilitasi 

peserta didik dalam proses 

pembelajarannya dengan bahan ajar 

yang lebih menarik perhatian peserta 

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. 



 

 
 

68 

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. 

d. 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. 

c. 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. 

d. 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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e. 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. 

f. 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 

 

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. 

 

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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    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. 

 

  

  

 

Gambar 4.4  Materi LKPD 
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Gambar 4.4  Materi LKPD 
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Gambar 4.4  Materi LKPD 

 

 

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: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 5   Latihan LKPD 
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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 

No Indikator Butir 
Skor  

Validator 

1 Terdapat instruksi atau petunjuk 

1 5 

2 5 

3 5 

4 5 

5 4 

6 5 

2 
Penggunaan 

Tanda Baca 

7 5 

8 4 

Jumlah 38 

Total Skor Maksimal 40 

Rata-rata 95 

Kriteria 
Sangat 

Valid 
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   Tabel 4. 3 Hasil Validasi Angket Praktikalitas 

No Indikator Butir 
Skor  

Validator 

1 Terdapat instruksi atau petunjuk 
1 5 

2 5 

2 Bahasa jelas dan mudah di pahami 

3 5 

4 5 

5 4 

Jumlah 24 

Total Skor Maksimal 25 

Rata-rata 96 

Kriteria 
Sangat 

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 

No Indikator Butir 
Skor  

Validator 

1 Kualitas 

1 5 

2 5 

3 5 

2 Keterlaksanaan 

4 5 

5 4 

6 4 

3 Penampilan 

7 5 

8 5 

9 5 

10 4 

11 4 

4 Kriteria 

12 5 

13 5 

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 

No Indikator Butir 
Skor  

Validator 

1 Kesesuain Bahasa 

1 5 

2 4 

3 5 

4 5 

5 4 

6 5 

2 
Penggunaan 

Tanda Baca 

7 5 

8 5 

Jumlah 38 

Total Skor Maksimal 40 

Rata-rata 95% 

Kriteria 
Sangat 

Valid 

  

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. 

c. 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 

No Indikator Butir 
Skor  

Validator 

1 Kualitas Isi 

1 5 

2 4 

3 5 

4 5 

5 5 

6 4 

7 5 

2 Kepadatan Materi 

8 5 

9 5 

10 5 

Jumlah 48 

Total Skor Maksimal 50 

Rata-rata 96% 

Kriteria 
Sangat 

Valid 

 

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: 
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                           Tabel 4. 10 Hasil Praktikalitas oleh Pendidik 

No Indikator Butir 
Skor  

Validator 

1 Efesiensi waktu 1 4 

2 
Kemudahan 

penggunaan  

2 5 

3 5 

4 5 

5 4 

6 5 

7 5 

3 Manfaat 

8 4 

9 5 

10 5 

Jumlah 47 

Total Skor Maksimal 50 

Rata-rata 94% 

Kriteria 
Sangat 

Praktis 

 

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.  

b. 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 
Skor 

Item 

1 Efesiensi waktu 1 135 

2 
Kemudahan 

penggunaan  

2 128 

3 115 

4 131 

5 113 

3 
Penggunaan 

Tanda Baca 

6 131 

7 130 

8 115 

Jumlah 998 

Skor Maks 1200 

Rata-rata 83,17% 

Kriteria 
Sangat 

Praktis 

 

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: 
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Aspek Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Media Tulisan belum jelas, huruf 

Kapital, Bold  

 

Tulisan sudah jelas, Huruf 

sudah tidak Kapital dan tidak 

Bold  

 

Bahasa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

LKPD belum memiliki 

pedoman pemakaian 

LKPD 

 
 

Soal belom mengarah ke 

berfikir kritis dan indikator 

soal belum terlihat 

 

LKPD sudah memiliki 

pedoman pemakaian LKPD 

 
 

Soal sudah mengarah ke 

berfikir kritis dan indikator 

soal sudah ada. 

 

 

Materi Materi belum di singkat  

 

Materi sudah di singkat 

 

 

Gambar 4. 4 Revisi Produk 
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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, c) 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 validitas 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.  

3. 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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BAB V 

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 
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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. 

2. 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 IPAS. 

3. Perlu dikembangkan LKPD berbasis Augmented Reality berbantuan 

Assembler Edu yang lebih baik dan menerapkan fitur hasil jawaban peserta 

didik. 

4. 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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