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ABSTRACT 

This research aims to determine the validity and effectiveness of developing student 
worksheets (LKPD) integrated with Augmented Reality (AR) in improving spatial 
abilities on light wave material for grade XI high school students. This study used a 
Research and Development (R&D) approach with the ADDIE model combined with 
a quasi-experimental non-equivalent control group design. Data were collected 
through validation sheets, practicality questionnaires, and pretest-posttest of spatial 
abilities. The results showed that the AR-based LKPD was valid with an Aiken's V 
average of 0.910 and practical with a positive response from teachers and students. 
Inferential analysis using the Mann-Whitney U test showed a significance value of 
0.001 < 0.05, and the N-Gain of the experimental class (0.5827) was higher than 
the control class (0.4128). It is concluded that the integration of AR in LKPD is 
effective in improving students' spatial abilities. 
Keywords: Augmented Reality, LKPD, Spatial Ability, Light Waves 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui validitas pengembangan LKPD 
terintegrasi AR serta mengetahui efektivitasnya dalam meningkatkan kemampuan 
spasial siswa pada materi gelombang cahaya. Jenis penelitian ini adalah 
pengembangan R&D (model ADDIE) yang dikombinasikan dengan kuasi 
eksperimen menggunakan rancangan nonequivalent control group design. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa pengembangan LKPD terintegrasi AR berada pada 
kategori valid dengan rata-rata indeks Aiken's V sebesar 0,910. Analisis inferensial 
menggunakan uji Mann-Whitney U menunjukkan terdapat perbedaan signifikan 
antara kemampuan spasial siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol (sig 0,001 < 
0,05). Hasil uji N-Gain kelas eksperimen (0,5827) juga lebih tinggi dibandingkan 
kelas kontrol (0,4128). Dengan demikian, integrasi AR dalam LKPD efektif 
meningkatkan kemampuan spasial pada materi gelombang cahaya siswa SMA 
kelas XI. 
Kata Kunci: Augmented Reality, LKPD, Kemampuan Spasial, Gelombang Cahaya 
 
A. Pendahuluan  

Salah satu keterampilan abad ke-

21 yang perlu dikembangkan dalam 

pendidikan fisika adalah keterampilan 

spasial. Berdasarkan pengamatan, 

siswa cenderung mengalami kesulitan 

dalam memvisualisasikan konsep-

konsep gelombang cahaya seperti 

arah getaran medan listrik dan medan 

magnet, proses interferensi, dispersi, 

serta polarisasi cahaya. Kondisi ini 

menyebabkan siswa hanya menghafal 
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rumus tanpa memahami makna fisis 

karena proses pembelajaran yang 

masih menggunakan metode 

ceramah dan gambar dua dimensi 

yang bersifat statis. 

Oleh karena itu, diperlukan media 

pembelajaran inovatif yang mampu 

menyajikan konsep tersebut secara 

visual dan interaktif, salah satunya 

melalui pengintegrasian teknologi 

Augmented Reality (AR) ke dalam 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan LKPD berbasis AR 

yang valid, praktis, dan efektif dalam 

meningkatkan kemampuan spasial 

siswa. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan jenis 

Research and Development (R&D) 

menggunakan model pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan 

Evaluation). Tahap pengembangan 

dikombinasikan dengan metode kuasi 

eksperimen menggunakan rancangan 

nonequivalent control group design. 

 
 Populasi penelitian adalah 

seluruh siswa kelas XI Fisika di SMA 

Negeri 3 Mandau dengan sampel 

terdiri dari kelas eksperimen (LKPD 

berbasis AR) dan kelas kontrol (LKPD 

konvensional). Instrumen penelitian 

meliputi lembar validasi, angket 

praktikalitas, serta tes kemampuan 

spasial berupa 20 butir soal pilihan 

ganda yang disusun berdasarkan 

indikator rotasi mental, orientasi 

spasial, visualisasi spasial, persepsi 

spasial, dan relasi spasial.  
Tabel  1 Lembar Validasi Penelitian 
No. Indikator 
Aspek Desain 
1.  Desain tampilan layar media 

pembelajaran menarik. 
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2.  Huruf yang digunakan sesuai atau 
mudah dibaca. 

3.  Gambar dalam media sesuai 
dengan isi materi. 

4.  Gambar yang digunakan membantu 
pemahaman peserta didik. 

5.  Gambar yang digunakan membantu 
proses pembelajaran. 

6.  Warna yang digunakan sesuai untuk 
dibaca. 

7.  Petunjuk penggunaan perangkat 
lunak dan panduan pengguna 
lengkap. 

8.  Penempatan teks konsisten. 
Aspek Pedagogi 
9.  Kompetensi pembelajaran dituliskan 

dengan jelas. 
10.  Kompetensi pembelajaran dapat 

dicapai. 
11.  Perumusan kompetensi menjadi 

pedoman bagi pengguna media. 
12.  Topik sesuai dengan kompetensi. 
13.  Penyajian materi menarik perhatian 

peserta didik. 
14.  Informasi yang disampaikan mudah 

dipahami. 
15.  Media ini mendorong peserta didik 

untuk kemampuan spasial. 
16.  Penyajian materi tersusun dan 

mudah diikuti. 
17.  Contoh dan latihan yang diberikan 

sesuai dengan materi. 
18.  Metode pembelajaran sesuai untuk 

pembelajaran multimedia. 
Aspek Materi 
19.  Materi pembelajaran sesuai dengan 

Kurikulum yang berlaku.  
20.  Materi pembelajaran sesuai dengan 

kompetensi. 
21.  Materi pembelajaran sesuai dengan 

tingkat kemampuan peserta didik. 
22.  Materi pembelajaran sesuai dengan 

pengetahuan dasar peserta didik. 
23.  Materi pembelajaran mengandung 

nilai edukatif. 
24.  Materi pembelajaran disertai dengan 

latihan. 
25.  Latihan sesuai dengan topik 

pembelajaran. 
26.  Materi pembelajaran disertai dengan 

tes formatif. 
27.  Materi pembelajaran disertai dengan 

tes sumatif. 
28.  Tes formatif dan tes sumatif sesuai 

dengan materi pembelajaran. 
Aspek Teknis 

29.  Pengguna dapat mengontrol proses 
pembelajaran. 

30.  Media memiliki banyak cabang 
menuju bagian lain. 

31.  Pengguna tidak mengalami kendala 
saat menjelajahi media. 

32.  Alur penyajian konten media mudah 
diikuti. 

33.  Terdapat lebih dari satu sumber 
perolehan informasi. 

34.  Pengguna dapat dengan mudah 
menemukan informasi yang 
dibutuhkan. 

35.  Pengguna dapat keluar dari media 
kapan saja. 

36.  Perangkat lunak mudah digunakan 
(dioperasikan). 

Berikut angket praktikalitas untuk guru 

dan siswa: 
Tabel  2 Angket Praktikalitas Guru 
No. Aspek yang dinilai 
Aspek Materi 
1.  Materi pada LKPD AR ini sudah 

mengacu pada Capaian 
Pembelajaran 

2.  Materi yang disajikan dalam LKPD 
AR ini sesuai dengan buku pegangan 
siswa 

3.  LKPD AR ini memudahkan saya 
dalam menyajikan materi sifat 
gelombang cahaya 

4.  LKPD AR ini dapat dijadikan sebagai 
salah stau penunjang pembelajaran 
fisika 

5.  LKPD AR ini dapat menarik perhatian 
siswa 

Aspek Tampilan 
6.  Tampilan LKPD AR secara 

keseluruhan dapat menggambarkan 
isi materi yang terdapat didalamnya 

7.  Petunjuk penggunaan Augmented 
reality pada LKPD ini memudahkan 
siswa dalam menggunakannya  

8.  Ukuran font huruf mudah dibaca 
9.  Simulasi 3D yang disajiikan dalam 

LKPD AR ini memudahkan saya 
menjelaskan objek yang bersifat 
semi abstrak 

Aspek Kebermanfaatan 
10.  LKPD  AR ini dapat digunakan oleh 

seluruh siswa kelas XI Fisika 
11.  LKPD AR bersifat fleksibel yakni 

mudah dibawa kemana-mana 
12.  LKPD AR ini membantu siswa belajar 

secara mandiri maupun berkelompok 
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13.  Dengan adanya LKPD AR dapat 
menambah semangat siswa belajar 
sifat gelombang cahaya 

 
Tabel  3 Angket Praktikalitas Siswa 

No. Aspek yang dinilai 
1.  Menurut saya Augmented reality 

(Barcode) ini sangat menarik. 
2.  Menurut saya gambar yang 

ditampilkan sesuai dengan materi. 
3.  Kombinasi warna yang terdapat di 

LKPD sangat cocok. 
4.  Desain LKPD AR sangat menarik. 
5.  Informasi petunjuk penggunaan 

LKPD AR mudah dipahami. 
6.  Saya dapat memahami materi 

dengan mudah. 
7.  Materi yang disajikan jelas sehingga 

mudah untuk dipahami. 
8.  Penggunaan istilah Fisika yang 

digunakan mudah untuk dipahami. 
9.  Pertanyaan atau soal sesuai dengan 

materi yang dibahas. 
10.  Dengan menggunakan LKPD AR ini 

membuat saya lebih antusias 
mengikuti pembelajaran. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Hasil validasi ahli menunjukkan 

bahwa LKPD berbasis AR yang 

dikembangkan menggunakan RnD 

dengan model ADDIE, berikut salah 

satu contoh LKPD pada Gelombang 

Cahaya yakni materi refleksi cahaya. 

 
Gambar  1 Cover LKPD Refleksi Cahaya 

 
Gambar  2 Daftar isi LKPD Refleksi Cahaya 
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Gambar  3 Tujuan dan Indikator Pembelajaran 

 
Gambar  4 Panduan Pembelajaran 

 
Gambar  5 Eksplorasi Sifat Gelombang 
Cahaya 

 
Gambar  6 Pertanyaan Analisis dan 

Kesimpulan 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026  

216 
 

LKPD yang telah dikembangkan 

berada pada kategori valid dengan 

rata-rata indeks Aiken's V sebesar 

0,910.  
Tabel  4 Hasil Validasi LKPD berbasis AR 
untuk setiap aspek 
No. Indikator V 

Indeks 
Kategori 
Validitas 

1. Desain 0,917 Valid 
2. Pedagogi 0,892 Valid 
3. Materi 0,917 Valid 
4. Teknis 0,917 Valid 
Rata-rata 0,910 Valid 

Tingkat praktikalitas menurut guru 

(3,79) dan siswa (3,73) juga masuk 

dalam kategori praktis. 
Tabel  5 Hasil praktikalitas LKPD berbasis 
AR menurut guru dan siswa 
No. Praktikan Skor 

Rerata 
Kategori 
Praktikalitas 

1. Menurut 
Guru 

3,79 Praktis 

2. Menurut 
Siswa 

3,73 Praktis 

Rata-rata 3,76 Praktis 
Secara deskriptif, nilai rata-rata 

posttest kelas eksperimen (71,18) 

lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol 

(56,29). Perbandingan persentase 

ketercapaian kemampuan spasial 

untuk setiap indikator berdasarkan 

hasil posttest pada kelas eksperimen 

dan kontrol dapat dicermati pada 

Gambar berikut 

 
Hasil uji Mann-Whitney U 

menghasilkan nilai signifikansi 0,001 < 

0,05, yang membuktikan adanya 

perbedaan kemampuan spasial yang 

signifikan antara kedua kelas. 

Peningkatan kemampuan spasial 

kelas eksperimen juga dibuktikan 

dengan nilai N-Gain sebesar 0,5827 

(kategori sedang), sementara kelas 

kontrol hanya mencapai 0,4128. 

Visualisasi objek 3D melalui teknologi 

AR terbukti lebih efektif menstimulasi 

manipulasi mental objek dibandingkan 

media statis. 

 
D. Kesimpulan 

Pengembangan LKPD 

terintegrasi Augmented Reality (AR) 

pada materi Gelombang Cahaya 

79,41

48,53

86,76
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dinyatakan valid dan praktis 

digunakan sebagai media 

pembelajaran fisika. Penggunaan 

media ini secara signifikan mampu 

meningkatkan kemampuan spasial 

siswa SMA kelas XI dibandingkan 

dengan metode pembelajaran 

konvensional. Integrasi AR 

memfasilitasi visualisasi objek fisis 

secara interaktif yang membantu 

siswa memahami konsep-konsep 

abstrak pada materi gelombang 

cahaya. 
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