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Abstract: Pemahaman peserta didik terhadap topik bagian tubuh tumbuhan di kelas IV SDN 
31 Cakranegara masih rendah dikarenakan penggunaan metode pembelajaran yang bersifat 
konvensional dan kurangnya media visual interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk 
mendeskripsikan pengembangan LKPD terintegrasi Augmented Reality dalam pembelajaran 
IPAS topik bagian tubuh tumbuhan kelas IV SDN 31 Cakranegara berdasarkan aspek 
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Model pengembangan yang digunakan adalah 
ADDIE yang terdiri dari tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 
Subjek dalam penelitian ini yaitu peserta didik kelas IV SDN 31 Cakranegara yang berjumlah 
32 orang. Teknik pengumpulan data meliputi wawancara, angket, dan tes yang dianalisis 
secara kualitatif dan kuantitatif. Hasil pengembangan menunjukkan LKPD sangat valid 
dengan skor 0,816 dari ahli materi dan 0,875 dari ahli media. Media LKPD juga dinyatakan 
sangat praktis berdasarkan respon peserta didik sebesar 87,66% (kelompok kecil) dan 82,73% 
(kelompok besar), serta respon guru sebesar 84,62%. Uji keefektifan LKPD menunjukkan 
nilai N-Gain sebesar 61,75% dalam kategori efektif. Berdasarkan hal tersebut maka LKPD 
terintegrasi Augmented Reality yang dikembangkan terbukti valid, praktis dan efektif 
digunakan dalam pembelajaran IPAS topik bagian tubuh tumbuhan. 
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Pendahuluan  

Pendidikan menurut UU No. 20 Tahun 2003 
tentang Sistem Pendidikan Nasional adalah 
“usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 
suasana belajar dan pembelajaran yang 
menyenangkan agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 
keterampilan yang diperlukan dirinya dan 
masyarakat”. Dengan demikian, pendidikan tidak 
hanya berfokus pada transfer pengetahuan, tetapi juga 
pada pengembangan keterampilan abad 21 yang 
menuntut adanya inovasi dalam proses belajar yang 
mampu meningkatkan minat dan pemahaman peserta 
didik. Salah satu inovasi yang dapat diterapkan adalah 

penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dalam 
pembelajaran. 

AR merupakan platform yang mampu 
menggabungkan dunia nyata dengan elemen-elemen 
virtual yang dapat berinteraksi secara real-time, 
sehingga memberikan pengalaman belajar yang lebih 
interaktif dan menarik (Bakri et al., 2020). Berdasarkan 
pada hasil penelitian Utama et al. (2024) bahwa dengan 
memberikan visualisasi 3D interaktif, AR memiliki 
potensi untuk meningkatkan pemahaman dan 
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. 
Hal itu terbukti dari AR yang meningkatkan 
kemampuan peserta didik untuk bekerja sama dan 
memecahkan masalah serta meningkatkan 
pemahaman mereka tentang konsep-konsep abstrak 
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dan kompleks dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan 
Alam dan Sosial (IPAS). 

Pembelajaran IPAS di sekolah dasar berperan 
penting dalam membangun dasar pengetahuan 
peserta didik tentang lingkungan dan fenomena alam. 
Salah satu topik kunci dalam pembelajaran IPAS kelas 
IV adalah bagian tubuh tumbuhan karena topik 
tersebut termasuk dalam topik yang kompleks. Jika 
peserta didik tidak mampu mengidentifikasi bagian 
tubuh tumbuhan, kemampuan mereka memahami 
fungsi tumbuhan dalam ekosistem akan terganggu. 
Hal ini dapat menghambat perkembangan kognitif di 
jenjang berikutnya dan menurunkan minat belajar 
sains. 

Berdasarkan hasil uji pemahaman pada peserta 

didik kelas IV SDN 31 Cakranegara, diketahui bahwa  
59,38% dari 32 peserta didik masih memiliki 
pemahaman konsep yang rendah dengan rata-rata 
nilai 50,74, sehingga belum mencapai Kriteria 
Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KTTP). Rendahnya 
pemahaman ini disebabkan oleh metode pengajaran 
guru yang masih bersifat konvensional dengan 
mengandalkan ceramah dan membaca, tanpa memberi 

ruang bagi peserta didik untuk melakukan 
pengalaman praktis maupun eksplorasi aktif. 
Ketiadaan laboratorium di sekolah semakin 
membatasi kesempatan peserta didik untuk 
mengamati detail serta melakukan eksperimen secara 
langsung, sehingga konsep abstrak semakin sulit 
dipahami. Selain itu, guru hanya mengandalkan buku 
teks sebagai media pembelajaran. Hal ini sesuai 
dengan pendapat Khairunnisa & Ain (2022) bahwa 
penggunaan buku teks menjadi salah satu faktor yang 
menyebabkan peserta didik kesulitan dalam 
memahami materi pembelajaran karena tidak 
memperhatikan perbedaan kemampuan membaca dan 
pemahaman diantara peserta didik. 

Faktor penyebab lainnya ialah penggunaan 
gambar dua dimensi dalam buku teks tidak mampu 
memvisualisasikan struktur tiga dimensi bagian tubuh 
tumbuhan seperti akar, batang, daun, bunga dan buah. 
Hal ini sejalan dengan pendapat Rizki et al., (2021) 
bahwa dalam penyusunan LKPD perlu 
memperhatikan sejumlah persyaratan, salah satunya 
adalah aspek teknis terkait penggunaan gambar. 
Gambar yang digunakan harus mampu 
menyampaikan pesan atau isi materi secara jelas dan 
efektif kepada peserta didik sebagai pengguna LKPD. 
Penggunaan gambar yang tidak tepat mengakibatkan  
peserta didik kesulitan memahami fungsi bagian 
tubuh tumbuhan secara menyeluruh. Oleh karena itu, 
Untuk menunjang proses pembelajaran supaya peserta 

didik dapat memahami konsep-konsep IPAS, harus 
didukung oleh teknologi yang bisa melebihi media 
gambar dua dimensi yakni AR. AR memiliki kelebihan 
menampilkan objek 3D dari berbagai sisi serta 
menggabungkan audio, teks, dan video dalam satu 
media.  Media yang sering digunakan di sekolah dasar 
adalah Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). LKPD 
adalah lembar kerja yang digunakan peserta didik 
sebagai panduan dalam kegiatan pembelajaran dan 
berisi tugas-tugas yang harus dikerjakan yang di 
dalamnya tercantum berbagai kegiatan yang 
mendorong peserta didik untuk terlibat secara aktif 
(Diana et al., 2022). Namun, LKPD yang digunakan 
saat ini umumnya hanya berisi kumpulan pertanyaan, 
masih bersifat konvensional, kurang relevan dengan 

kebutuhan peserta didik, serta kurang menarik 
sehingga minat belajar menurun dan pemahaman 
tidak berkembang optimal (Tressyalina et al., 2023). 
Integrasi teknologi Augmented Reality (AR) dapat 
menjadi solusi, karena mampu menghadirkan 
visualisasi 3D interaktif yang membantu peserta didik 
memahami materi dengan lebih mudah. LKPD 
terintegrasi Augmented Reality (AR) memberikan 

pengalaman belajar yang visual dan interaktif, 
sehingga memudahkan peserta didik memahami 
konsep kompleks dengan cara menyenangkan. Peserta 
didik lebih mudah memperoleh pengetahuan melalui 
penglihatan (Rapanta et al., 2020).  

Integrasi AR memungkinkan peserta didik 
berinteraksi langsung dengan materi melalui 
perangkat elektronik. Metode ini tidak hanya 
meningkatkan pemahaman visual, tetapi juga 
mendukung pembelajaran mandiri dan eksploratif 
sesuai tuntutan kurikulum merdeka. Sebab, proses 
pembelajaran akan lebih efektif, menarik, dan 
bermakna apabila pendidik menyajikan LKPD yang 
mampu menumbuhkan minat serta motivasi peserta 
didik selama kegiatan belajar di kelas (Kelandia et al., 
2025). Dari hal tersebut, berdasarkan hasil penelitian 
Indriani et al. (2023) menunjukkan bahwa LKPD 
terintegrasi Augmented Reality meningkatkan 
penguasaan konsep dan keterampilan proses sains, 
karena fitur interaktifnya memungkinkan peserta 
didik bereksplorasi dan bereksperimen ((Küçük et al., 
2016).  

Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik 
mengembangkan LKPD terintegrasi Augmented Reality 
dalam pembelajaran IPAS topik bagian tubuh 
tumbuhan kelas IV SDN 31 Cakranegara.  
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Metode 
Penelitian ini termasuk metode penelitian 

pengembangan Research and Development (R&D) 
dan menggunakan model ADDIE yang terdiri 
atas 5 tahap utama yaitu: (1) Analysis (analisis); 
(2) Design (desain); (3) Development 
(pengembangan); (4) Implementation 
(implementasi); (5) Evaluation (evaluasi). Produk 
yang dikembangkan berupa LKPD terintegrasi 
Augmented Reality pada pembelajaran IPAS topik 
Bagian Tubuh Tumbuhan. Penelitian ini 
dilaksanakan di SDN 31 Cakranegara dengan 
melibatkan 32 peserta didik kelas IV. 

Instrumen penelitian yang digunakan 
meliputi angket validasi, angket respon, dan soal 
pretest–posttest. Angket validasi dinilai oleh ahli 
materi dan ahli media untuk menguji tingkat 
kevalidan produk yang dikembangkan, 
sedangkan angket respon diberikan kepada guru 
dan peserta didik untuk menilai tingkat 
kepraktisan media. Soal pretest–posttest 
digunakan untuk mengukur keefektifan LKPD 
yang dikembangkan. 

Data penelitian terdiri dari data kualitatif 

dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari 
komentar dan saran validator ahli sebagai 
masukan perbaikan produk, sedangkan data 
kuantitatif diperoleh dari skor hasil penilaian 
validator, guru, dan peserta didik melalui angket 
serta nilai pretest–posttest peserta didik. Analisis 
data menggunakan skala Likert 1–5, dengan 
teknik analisis persentase. Analisis kevalidan 
menggunakan rumus Aiken’s V persentase 
kevalidan, analisis kepraktisan menggunakan 
rumus persentase kepraktisan, sedangkan 
analisis keefektifan dilakukan dengan 
membandingkan hasil pretest dan posttest 
menggunakan perhitungan N-Gain untuk 
mengetahui peningkatan hasil belajar. 
 

Hasil dan Pembahasan 
Upaya meningkatkan kualitas 

pembelajaran IPAS topik “Bagian Tubuh 
Tumbuhan” di kelas IV SDN 31 Cakranegara 
dilakukan melalui pengembangan media 
inovatif berupa LKPD terintegrasi Augmented 
Reality. Media ini dirancang agar pembelajaran 
lebih atraktif, interaktif, kontekstual dan visual. 
Proses pengembangan dilakukan melalui model 
ADDIE yang meliputi tahap analysis (analisis), 
design (desain), development (pengembangan), 

implementation (implementasi), dan evaluation 
(evaluasi). Sehingga menghasilkan LKPD 
terintegrasi Augmented Reality yang valid, 
praktis, dan efektif. 

 

 
Analysis (analisis) 

Kegiatan analisis pertama ialah analisis 
kebutuhan, yang menunjukkan bahwa 
pembelajaran IPAS topik “Bagian Tubuh 
Tumbuhan” masih menggunakan buku teks, 
gambar statis, dan LKPD konvensional sehingga 
cenderung monoton dan kurang interaktif.  
Penelitian Putri & Sumaryati (2024) menegaskan 
bahwa pembelajaran monoton menurunkan 
motivasi, sedangkan media interaktif mampu 
meningkatkan partisipasi. Dari analisis yang 
dilakukan, guru dan peserta didik 
membutuhkan media yang menarik, 
kontekstual, serta interaktif. LKPD terintegrasi 
Augmented Reality menjadi solusi karena mampu 
menghadirkan model tiga dimensi, animasi, dan 
simulasi yang mempermudah pemahaman, 
meningkatkan partisipasi, serta membuat 
pembelajaran lebih bermakna. Hal ini sejalan 
dengan penelitian Burhanuddin & Sukirman 
(2024) yang menyatakan Augmented Reality 
signifikan meningkatkan pemahaman konsep 
IPA. 

Analisis kedua yaitu analisis kurikulum. 
Kurikulum yang digunakan ialah kurikulum 
merdeka dengan berfokus pada pembelajaran 
IPAS kelas IV topik Bagian Tubuh Tumbuhan. 
Pemilihan materi ini juga selaras dengan 
Kurikulum Merdeka yang menekankan 
pentingnya pembelajaran berbasis pengalaman 
kontekstual dan keterkaitan antara ilmu dengan 
kehidupan nyata (Kemendikbudristek, 2022). 

Artinya, peserta didik tidak hanya dituntut 
untuk menghafal konsep, melainkan juga untuk 
memahami, menerapkan, dan 
menghubungkannya dengan situasi yang 
relevan dalam kehidupan mereka. 

Terakhir yaitu analisis karakteristik 
peserta didik. Analisis karektersistik peserta 
didik dilakukan dengan meninjau pengetahuan, 
keterampilan, dan sikap mereka, agar proses 
pembelajaran sesuai dengan kondisi serta 
kebutuhan peserta didik sebagai pengguna 
produk pengembangan (Amril et al., 2023). 
Menurut teori Jean Piaget bahwa peserta didik 
kelas IV berada pada tahap operasional konkret, 
yaitu mampu berpikir logis terhadap objek nyata 
namun masih kesulitan memahami hal yang 
abstrak (Wininger et al., 2019). Oleh karena itu, 
pembelajaran IPAS lebih efektif jika disajikan 
melalui visualisasi nyata dan aktivitas interaktif. 
Peserta didik pada tahap ini juga memiliki rasa 
ingin tahu yang tinggi serta ketertarikan pada 
media visual. Hal ini sejalan dengan Arsyad  
(2014) yang menegaskan bahwa media yang 
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menarik secara visual dapat meningkatkan 
motivasi dan pemahaman. 

 
Design (desain) 

Tahap desain merupakan langkah kedua 
dalam model ADDIE setelah analisis selesai. 
Pada tahap ini, perancangan LKPD terintegrasi 
Augmented Reality dilakukan dengan mengacu 
pada kebutuhan guru dan peserta didik, 
kurikulum, serta karakteristik peserta didik kelas 
IV SDN 31 Cakranegara. Hal ini sesuai dengan 
Branch (2009), yang menekankan pentingnya 
perencanaan materi, strategi, dan media sesuai 
tujuan pembelajaran. Perancangan mencakup 
pemilihan kertas berukuran A4, penyusunan 
komponen LKPD (cover, petunjuk, tujuan 
pembelajaran, materi, aktivitas, latihan, dan 
daftar pustaka), serta penentuan komponen 
visual berupa ilustrasi, diagram, dan objek 3D 
yang diintegrasikan melalui aplikasi AR seperti 
Sketchfab dan Assemblr Edu.  

Penggunaan Assemblr Edu menghadirkan 
proses belajar yang lebih menarik dan interaktif 
dengan kemudahan penggunaan serta 
dukungan beragam konten, mendorong 
kreativitas peserta didik, tetapi juga 
menyediakan fitur kolaboratif, bersifat fleksibel 
untuk berbagai model pembelajaran, selaras dan 
efektif dalam mempermudah pemahaman 
terhadap konsep yang kompleks (Erfan et al., 
2025).  

Selanjutnya, tata letak dirancang 
menggunakan Canva, sedangkan instrumen 

penilaian disusun dalam bentuk kisi-kisi angket 
validasi untuk mengukur kevalidan, 
kepraktisan, serta keefektifan produk. Penelitian 
Dengan demikian, desain LKPD ini memadukan 
dasar teoritis dan praktik terbaik, sehingga 
berpotensi efektif dalam pembelajaran IPAS, 
khususnya materi abstrak. 

 

 
Gambar 1. Tampilan 

Cover 

 
Gambar 2. Tampilan 

CP, ATP, dan TP 

 
 

 

 
Gambar 3. Tampilan 
akses materi dan soal 

 
Gambar 4. Tampilan 

soal 

Development (pengembangan) 
Tahap pengembangan dilaksanakan 

berdasarkan rancangan LKPD yang telah dibuat. 
LKPD didigitalisasi dengan menggunakan 
platform Liveworksheets yang sebelumnya 
dikonversi dari format PDF. Hal ini didukung 
oleh hasil penelitian Faridah et al., (2024) bahwa 
media interaktif daring mampu meningkatkan 
keterlibatan peserta didik secara signifikan.  
Selanjutnya, LKPD disertakan tautan/link akses 
ke media Augmented Reality. Sejalan dengan 
penelitian Sari & Sulisworo (2023) yang 
menunjukkan LKPD terintegrasi Augmented 
Reality.meningkatkan motivasi dan hasil belajar, 
serta Uno (2024) yang membuktikan Augmented 
Reality lebih efektif dibanding media 
konvensional untuk konsep abstrak. 

 Sebelum implementasi, LKPD 
terintegrasi Augmented Reality divalidasi oleh 
dua ahli materi, dua ahli media., serta uji coba 
instrumen preset-posttest. 
1. Validasi materi 

Penilaian mencakup kualitas isi, 
pembelajaran, dan bahasa. Saran perbaikan 
meliputi penggunaan gambar asli tumbuhan, 
penjelasan dasar pengelompokan akar, 
konsistensi antara objek 3D dan materi, 
penambahan detail pada fungsi akar, serta 
perbaikan typo. Hal ini sejalan dengan teori 
multimedia learning Mayer (2024) dan 
penelitian Heinich et al., (2020) bahwa 
keterpaduan teks dan visual dapat 
mengurangi beban kognitif berlebih serta 
meningkatkan integrasi kognitif, sementara 
kerangka pengelompokan yang jelas 
membantu peserta didik membangun 
pemahaman konsep yang lebih mendalam 
Hasil validasi memperoleh skor Aiken’s V 
sebesar 0,816 (sangat valid) dengan catatan 
perbaikan. 
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     Tabel 1. Hasil Angket Validasi Materi 

Butir 
Penialaian 

V Keterangan 
I II 

Butir 
1-17 

77 74 0,816 
Sangat 
Valid 

 
2. Validasi media  

Penilaian mencakup desain grafis, relevansi 
konten, kualitas media, dan kemudahan 
penggunaan. Revisi dilakukan dengan 
memperbaiki posisi ikon AR, menambahkan 
titik penghubung soal, mengganti objek 
bawang merah menjadi jagung lengkap, 
mempercepat akses dengan integrasi ke 
PowerPoint, memperjelas petunjuk teknis, 
menyederhanakan tampilan, serta 
menambahkan audio. Penggunaan fitur 
audio pada PowerPoint berdasarkan 
penelitian Abdullah (2023), dapat membuat 
pembelajaran lebih inovatif dan menarik, 
serta membantu memperjelas materi. Hasil 
validasi kedua menunjukkan skor Aiken’s V 
0,847 (sangat valid) tanpa memerlukan 
perbaikan lanjutan. 

        Tabel 2. Hasil Angket Validasi Media 

Butir 
Penialaian 

V Keterangan 
I II 

Butir  
1-18 

81 77 0,847 
Sangat 
Valid 

 
3. Uji coba instrumen pretest-posttest 

Instrumen pretest-posttest yang terdiri dari 20 
soal diuji pada 30 peserta didik kelas IV SDN 
6 Cakranegara. Analisis validitas 
menggunakan korelasi product moment 
dengan taraf signifikan 5% (r tabel = 0,361) 
menunjukkan 14 soal valid dan 6 soal tidak 
valid. Selanjutnya, 14 soal yang dinyatakan 
valid di uji reliabilitas menggunakan teknik 
Cronbach’s Alpha dan diperoleh nilai 0,838 > 
0,70, sehingga instrumen pretest-posttest 
dinyatakan reliabel. 

 
Implementation (implementasi) 

Setelah uji validitas materi, media, dan 
uji coba instrumen pretest-posttest, tahap 
implementasi dilakukan untuk menilai 
kepraktisan LKPD terintegrasi Augmented 
Reality. Hasil angket menunjukkan tingkat 
kepraktisan sangat tinggi: uji coba kelompok 
kecil memperoleh 87,66% dari peserta didik dan 
84,62% dari guru, sedangkan kelompok besar 
mencapai 82,73%.  

 

Tabel 3. Hasil Angket Respon Peserta Didik Uji 
Coba Kelompok Kecil  

Aspek 
Penilaian 

Jumla
h Skor 

Total 
Skor 

V 
Kriteri

a 

Tampilan 131 

561 
87,66

% 
Sangat 
Praktis 

Penyajian 
Materi 

294 

Manfaat 104 

Kemudahan 
Penggunaa
n 

32 

 
Tabel 4. Hasil Angket Respon Guru 

Aspek 
Penilaian 

Jumlah 
Skor 

Total 
Skor 

V Kriteria 

Materi 
Pembelajaran 

17 

55 84,62% 
Sangat 
Praktis 

Media 13 

Desain 13 

Implementasi 12 

 
Tabel 5. Hasil Angket Respon Peserta Didik Uji 

Coba Kelompok Besar 
Aspek 

Penilaian 
Jumlah 

Skor 
Total 
Skor 

V 
Kriteri

a 

Tampilan 531 

2118 
82,73

% 
Sangat 
Praktis 

Penyajian 
Materi 

1051 

Manfaat  408 

Kemudaha
n 
Penggunaa
n 

128 

 
Hampir semua indikator angket berada 

pada kisaran 80–95%, mencerminkan media 
yang menarik, mudah dipahami, serta efektif 
dalam meningkatkan pemahaman konsep. 
Bahkan, indikator “materi disajikan dengan jelas 
sesuai pemahaman peserta didik” memperoleh 
97,50% (kelompok kecil) dan 90,63% (kelompok 
besar), menegaskan keberhasilan visualisasi 3D. 
Temuan ini sejalan dengan Uno (2024) yang 
menyatakan Augmented Reality lebih efektif 
dibanding media konvensional. 

Dari sisi kemudahan penggunaan, 
respon positif peserta didik terhadap kejelasan 
petunjuk penggunaan yang membuat LKPD 
mudah dipahami. Hal ini dikuatkan oleh 
penelitian Shidiqqa et al., (2025) bahwa 
kemudahan navigasi dapat meningkatkan 
partisipasi aktif. Namun, kelemahan teknis 
masih ditemukan, yakni ketergantungan pada 
koneksi internet stabil. Guru juga memberi 
apresiasi tinggi terhadap fleksibilitas media, 
meski menekankan perlunya panduan teknis 
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tambahan agar lebih efisien di kelas, 
sebagaimana yang menjadi catatan juga dalam 
hasil penelitian Setiawan & Martin (2023) bahwa 
diperlukan pelatihan singkat untuk 
mengoptimalkan penggunaan media berbasis 
Augmented Reality. Selain itu, kesesuaian isi 
dengan kurikulum memperoleh skor sempurna  
menguatkan bahwa LKPD relevan dengan 
kurikulum. Hal ini sesuai dengan penelitian 
Hadi & Hermawan (2024) yang menekankan 
pentingnya media selaras kurikulum untuk 
efektivitas pembelajaran.  

Pelaksanaan uji coba dilakukan pada 32 
peserta didik yang dibagi dua kelompok. Proses 
pembelajaran menggunakan model Discovery 
Learning dengan enam tahap: stimulasi, 
identifikasi masalah, pengumpulan data, 
pengolahan, verifikasi, dan kesimpulan. 
Penggunaan model Discovery Learning mampu 
meningkatkan hasil belajar sehingga peserta 
didik lebih mudah memahami materi yang 
dipelajari (Aditrisna et al., 2021). Peneliti 
memastikan perangkat siap, koneksi internet 
stabil, serta LKPD dapat diakses melalui tautan 
Liveworksheets. Peserta didik diarahkan 
mengakses LKPD, mengamati objek 3D, serta 
menyelesaikan tugas sesuai alur kegiatan. 
Setelah pembelajaran, peserta didik mengerjakan 
prettest yang kemudian dianalisis lebih lanjut 
sebagai bagian dari tahap evaluasi untuk menilai 
efektivitas media. 
 
Evaluation (evaluasi)  

Tahap evaluasi dilakukan berdasarkan 
validasi ahli serta respon peserta didik pada uji 
coba kelompok besar. Aspek tampilan, penyajian 
materi, manfaat, dan kemudahan penggunaan 
memperoleh skor 2.118 dari 2.560 atau 82,73%, 
dengan kategori “sangat praktis”. Keunggulan 
utama terlihat pada indikator “materi disajikan 
dengan jelas dan sesuai tingkat pemahaman 
peserta didik”, berkat fitur 3D interaktif yang 
memungkinkan visualisasi konsep abstrak 
secara lebih nyata (Supriyani & Winangun, 2024). 
Hal ini menunjukkan bahwa LKPD terintegrasi 
Augmented Reality berhasil diterima dengan baik 
pada topik bagian tubuh tumbuhan kelas IV. 

Keunggulan LKPD ini dibanding versi 
konvensional adalah penyajian materi yang lebih 
spesifik dan dukungan teknologi Augmented 
Reality serta Liveworksheets, yang terbukti mampu 
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam 
pembelajaran (Faridah et al., 2024). Sementara 
itu, efektivitas media diukur melalui pretest–
posttest dengan rata-rata skor meningkat dari 

37,813 menjadi 75,406, menghasilkan N-Gain 
sebesar 61,75% (kategori sedang). 

No Nama Pretest Postest 
N Gain 

Score (%) 
Kategori 

1 AP 43 86 75,4 Tinggi 

2 AAFA 50 86 72 Tinggi 

3 AMZ 43 71 49,1 Sedang 

4 ANP 14 78 74,4 Tinggi 

5 ASD 21 78 72,2 Tinggi 

6 AF 21 64 54,4 Sedang 

7 AZ 57 78 48,8 Sedang 

8 BNSK 57 86 67,4 Sedang 

9 DDA 57 93 83,7 Tinggi 

10 ER 28 78 69,4 Sedang 

11 FAA 21 78 72,2 Tinggi 

12 GRD 36 71 54,7 Sedang 

13 GH 36 64 43,8 Sedang 

14 GA 28 57 40,3 Sedang 

15 HAY 50 78 56 Sedang 

16 JR 21 57 45,6 Sedang 

17 KS 71 100 100 Tinggi 

18 KFA 7 50 46,2 Sedang 

19 MA 36 86 78,1 Tinggi 

20 MABP 57 86 67,4 Sedang 

21 MB 57 93 83,7 Tinggi 

22 MHI 28 71 59,7 Sedang 

23 NH 50 71 42 Sedang 

24 NHI 43 71 49,1 Sedang 

25 PS 43 78 61,4 Sedang 

26 RAP 36 71 54,7 Sedang 

27 RS 43 78 61,4 Sedang 

28 RP 50 78 56 Sedang 

29 SR 28 78 69,4 Sedang 

30 VTK 36 78 65,6 Sedang 

31 PN 28 71 59,7 Sedang 

32 ZAS 14 50 41,9 Sedang 

Mean 37,813 75,406 61,75 Sedang 

 
 Peningkatan ini menegaskan bahwa 
penggunaan LKPD terintegrasi Augmented 
Reality efektif dalam memperkuat pemahaman 
siswa. Temuan ini selaras dengan Citra & Rosy 
(2020) dan Andriani et al., (2024) yang 
menegaskan bahwa media pembelajaran 
dinyatakan efektif apabila mampu 
meningkatkan hasil belajar peserta didik 
sebelum dan sesudah penggunaan. 

 

Kesimpulan 
LKPD terintegrasi Augmented Reality 

yang dikembangkan telah terbukti valid, praktis 
dan efektif. Hal ini didasarkan pada hasil uji 
validitas yang dilakukan memperoleh skor 0,816 
dari ahli materi dan 0,875 dari ahli media dengan 
beberapa saran perbaikan tergolong dalam 
kategori sangat valid. Kemudian dari hasil 
angket respon peserta didik dan guru 
menunjukkan media LKPD terintegrasi 
Augmented Reality sangat praktis untuk 
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digunakan dalam pembelajaran bagian tubuh 
tumbuhan IPAS kelas IV dengan perolehan skor 
respon peserta didik sebesar 87,66% dari uji coba 
kelompok kecil dann 82,73% dari uji coba 
kelompok besar, serta perolehan skor respon 
guru sebesar 84,62 dari uji coba kelompok kecil. 
Selanjutnya dari hasil pretes-postest  
menunjukkan bahwa media LKPD terintegrasi 
Augmented Reality efektif digunakan    
pembelajaran bagian tubuh tumbuhan IPAS 
kelas IV dengan perolehan nilai rata-rata  N-Gain 
sebesar 61,75% dengan kategori sedang. 
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