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Abstrak 
Kesulitan siswa dalam belajar matematika di sekolah dasar disebabkan karena sifat yang abstrak dan 

penggunaan model serta bahan ajar yang kurang menarik. Sehingga diperlukan adanya inovasi dengan 

menyediakan bahan ajar berbasis teknologi serta mengaitkan materi dengan permasalahan nyata seperti 

dalam bentuk LKPD interaktif. Tujuan penelitian ini adalah mengembangakan LKPD interaktif berbasis 

AR bermuatan budaya nusantara yang valid dan praktis sebagai alternatif bahan ajar dan dapat membantu 

proses pembelajaran menjadi lebih menarik. Metode penelitian ini adalah penelitian pengembangan 

model Borg & Gall dengan prosedur meliputi potensi dan masalah, pengumpulan data, perancangan 

desain, penilaian, revisi, uji coba keterpakaian, dan revisi akhir. Teknik pengumpulan data pada penelitian 

ini menggunakan observasi, wawancara dan angket. Teknik analisis data kevalidan produk dilakukan 

melalui penghitungan persentase nilai. Validasi produk dilakukan oleh ahli materi, ahli media dan ahli 

bidang budaya. Hasil validasi ahli materi sebesar 88,5%, validasi ahli media sebesar 84,5% dan validasi 

ahli bidang budaya sebesar 86,8%. Sehingga keseluruhan hasil validasi tersebut dapat dikategorikan 

sangat valid. Uji kepraktisan dilakukan dengan memberikan angket respon siswa dengan hasil sebesar 

81,9% sehingga dapat diklasifikasikan dalam kategori sangat praktis. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan LKPD interaktif berbasis AR bermuatan budaya nusantara pada 

materi pecahan ini valid dan praktis untuk digunakan.  

 

Kata kunci: AR; budaya nusantara; LKPD; pembelajaran matematika; siswa SD 

 

Abstract 
Students' difficulties in learning mathematics in elementary school are caused by its abstract nature and 

the use of models and teaching materials that are less interesting. Therefore, innovation is needed by 

providing technology-based teaching materials and linking the material to real problems such as 

worksheet.. This study aims to develop an interactive AR-based worksheet containing Indonesian culture 

that is valid and practical as an alternative teaching material and can help the learning process become 

more interesting. This research method is a Borg & Gall model development research with procedures 

including potential and problems, data collection, design planning, assessment, revision, usability testing, 

and final revision. Data collection techniques used observation, interviews and questionnaires. The 

product validity data analysis technique was carried out by calculating the percentage of the value. The 

validation results from material experts were 88.5%, media experts 84.5%, and cultural experts 86.8%. 

Therefore, the overall validation results can be categorized as very valid. The practicality test was 

conducted by administering a student response questionnaire, with a result of 81.9%, thus categorizing it 

as very practical. Therefore, it can be concluded that the development of AR-based interactive student 

worksheets (LKPD) with Indonesian cultural content on fractions is valid and practical for use. 
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PENDAHULUAN 
Pembelajaran matematika tidak 

hanya berfokus pada pemahaman kon-

sep, tetapi juga mengutamakan kemam-

puan siswa dalam mengaplikasikan 

pengetahuannya dalam menye-lesaikan 

berbagai permasalahan (Ramadhani et 

al., 2023). Hal ini penting karena materi 

matematika memiliki relevansi yang 

tinggi dan sangat dibutuhkan dalam 

kehidupan sehari-hari. Misalnya pada 

materi pecahan yang sering digunakan 

dalam kegiatan seperti membagi atau 

mengukur perbandingan suatu benda.  

Namun sebagian siswa masih 

merasa kesulitan karena matematika 

bersifat abstrak sehingga siswa tidak 

mampu menyelesaikan permasalahan 

matematis dalam bentuk soal cerita (Liu 

et al., 2025). Hasil observasi di SD 

Muhammadiyah Pasuruhan menunjuk-

kan bahwa pemahaman siswa terhadap 

materi pecahan masih tergolong kurang 

baik, dan tercermin dari rendahnya hasil 

belajar mereka. Dari seluruh siswa, 

hanya 35% yang memenuhi KKTP. 

Sebagian besar siswa mengalami kesu-

litan dan belum terampil menghubung-

kan persoalan matematika dengan 

konteks kehidupan nyata. Penyelesaian 

masalah dalam bentuk soal cerita memi-

liki peranan penting dalam mening-

katkan kemampuan berfikir kritis siswa 

terutama dalam menerapkan pengeta-

huan konseptual ke dalam kehidupan 

sehari-hari (Alghadari et al., 2022).  

Selain itu rendahnya hasil belajar 

siswa terjadi karena banyak faktor. 

Berdasarkan hasil penelitian pendahu-

luan yang telah dilakukan, penyebab 

terjadinya hasl tersebut adalah rendah-

nya minat belajar peserta didik yang 

ditandai oleh siswa pasif selama proses 

belajar. Selain itu, dari segi kegiatan 

pembelajaran pun belum berorientasi 

pada meningkatkan keikutsertaan siswa 

dalam pembelajaran.  

Solusi yang dapat ditempuh yaitu 

melalui pemanfaatan bahan ajar inovatif 

agar proses pembelajaran berlangsung 

lebih aktif dan menyenangkan 

(Sugiharti et al., 2025). Salah satu 

bahan ajar yang dapat digunakan adalah 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). 

LKPD merupakan sarana yang bisa 

dipakai untuk meningkatkan aktivitas 

siswa dalam belajar dan berisi petunjuk 

praktikum, materi, soal latihan, maupun 

petunjuk lain yang dapat mendukung 

aktivitas pembelajaran (Rizkiah et al., 

2018). LKPD yang digunakan dapat 

diintegrasikan dengan unsur teknologi 

agar menjadi lebih menarik. Dengan 

perkembangan teknologi yang semakin 

pesat, maka pemanfaatan LKPD 

berbasis teknologi dapat meningkatkan 

pengalaman belajar secara interaktif dan 

menarik (Rusmini et al., 2025). 

Unsur teknologi yang dapat 

diterapkan pada LKPD adalah 

Augmented Reality (AR), yaitu media 

yang mampu memadukan elemen 

virtual dengan lingkungan nyata dan 

memberikan kesan melihat kenyataan 

pada tingkat realitas yang lebih tinggi 

(Fadila et al., 2024). AR menjadikan 

proses pembelajaran lebih menarik serta 

membuka peluang untuk meningkatkan 

mutu pembelajaran (Rusmini et al., 

2025). Teknologi AR dapat membantu 

siswa memahami berbagai materi 

matematika yang dikaitkan dengan 

objek 3D (Gargrish et al., 2020). 

Penggunaan LKPD berbasis AR 

menbuat siswa memiliki pengalaman 

belajar yang lebih kontekstual sesuai 

situasi nyata (Rohim et al., 2024). 

Situasi nyata dalam LKPD dapat 

dikaitkan dengan konteks budaya 

nusantara karena lebih dekat dengan 

kehidupan sehari-hari (Lena et al., 

2019). Implementasi pembelajaran 

bermuatan budaya nusantara dapat 

menumbuhkan kecintaan siswa terhadap 
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budaya nasional di tengah pengaruh 

budaya asing yang kuat (Pristiwanti et 

al., 2024). Konteks budaya dalam 

pembelajaran matematika dapat 

membantu menciptakan pembelajaran 

bermakna sehingga siswa menguasai 

pengetahuan dan dapat mengaplikasi-

kannya untuk memecahkan masalah 

yang ditemui dalam kehidupan nyata 

(Assegaff & Bonyah, 2024).  

Pengembangan LKPD telah 

dilakukan oleh peneliti sebelumnya 

salah satunya menyatakan bahwa 

pengembangan LKPD berbasis CAT 

dapat meningkatkan pemahaman 

matematika siswa kelas VI (Silaban et 

al., 2021). Penelitian lainnya 

menyatakan pembelajaran matematika 

menggunakan AR membuat pembe-

lajaran lebih menarik dan interaktif 

(Ikmawati et al., 2021) Pengembangan 

LKPD berbasis AR layak meningkatkan 

minat dan motivasi belajar matematika 

siswa pada materi bangun ruang 

(Nurvitasari & Sulisworo, 2023). Media 

lain berupa Magic Book AR (Mari) 

Valid dan layak untuk diterapkan 

sebagai media pembelajaran mate-

matika (Damayanti et al., 2025).   

Penelitian-penelitian tersebut 

memanfaatkan bahan ajar untuk 

mengukur keberhasilan pembelajaran 

namun tidak pada materi pecahan untuk 

siswa SD. Pengembangan LKPD pada 

penelitian sebelumnya juga belum 

dikaitkan dengan unsur budaya 

nusantara. Oleh karena itu, dilakukan 

pengembangan LKPD berbasis AR ber-

muatan budaya nusantara pada materi 

pecahan untuk siswa SD. Kebaruan 

penelitian ini adalah inovasi LKPD 

interaktif berbasis teknologi AR dengan 
memuat unsur budaya nusantara dalam 

bentuk cetak agar lebih mudah dibaca. 

Untuk menampilkan fitur AR dalam 

LKPD disediakan marker yang dapat di 

scan menggunakan smartphone.  

Oleh karena itu tujuan penelitian 

ini yaitu mengembangakan LKPD 

interaktif berbasis AR bermuatan 

budaya nusantara pada materi pecahan 

untuk siswa sekolah dasar. LKPD 

interaktif ini diharapkan mampu 

menjadikan proses pembelajaran lebih 

menarik sekaligus menyenangkan. 

Perbedaan penelitian ini dengan 

peneltitian lainnya yaitu inovasi LKPD 

interaktif berbasis teknologi AR dengan 

memuat unsur budaya nusantara dalam 

bentuk cetak.  Bentuk cetak ini dipilih 

dengan tujuan agar memudahkan siswa 

dalam membaca isi dari LKPD.  

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian dan pengembangan 

(Research & Development). Penelitian 

ini akan mengembangkan LKPD 

interaktif berbasis AR bermuatan 

budaya nusantara untuk membantu agar 

proses pembelajaran matematika 

menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan. Prosedur penelitian 

mengacu pada model penelitian dan 

pengembangan Borg dan Gall yang 

pelaksanaannya dibatasi karena 

disesuaikan kebutuhan dan keterbatasan 

penelitian (Firmansyah et al., 2020).  

Hasil penyesuaian prosedur 

penelitian yang akan dilaksanakan 

terdiri dari beberapa tahapan mencakup 

identifikasi potensi dan masalah, 

pengumpulan data, perancangan desain, 

penilaian, perbaikan, pengujian 

kepraktisan produk, serta revisi akhir 

(Firmansyah et al., 2020). Penelitian 

berawal dari adanya potensi dan 

masalah dalam pembelajaran 

matematika pada materi pecahan 
kemudian dilakukan pengumpulan data 

melalui observasi. Tahap selanjutnya 

yaitu perancangan desain LKPD 

interaktif berbasis AR bermuatan 

budaya nusantara pada materi pecahan. 
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Setelah rancangan selesai dibuat 

berikutnya dilakukan penilaian ahli dan 

revisi produk sesuai saran yang 

diperoleh. LKPD ini akan divalidasi 

oleh 2 orang ahli materi, 2 orang ahli 

media dan 2 orang ahli bidang budaya 

nusantara.  Desain diujicobakan secara 

terbatas untuk diketahui kepraktisan 

produk tersebut. Ujicoba dilakukan di 

SD Muhammadiyah Pasuruhan pada 

siswa kelas 4 tahun pelajaran 2025/2026 

sebanyak 20 siswa.  

Teknik pengumpulan data pada 

penelitian ini menggunakan teknik 

observasi, wawancara dan angket. 

Lembar observasi dan wawancara 

digunakan untuk mengetahui kendala 

dalam pembelajaran matematika serta 

identifikasi bahan ajar yang digunakan 

khususnya pada materi pecahan sebagai 

dasar pengembangan produk. Angket 

yang digunakan dalam penelitian ini 

diantaranya yaitu angket untuk 

penilaian produk oleh validator dari ahli 

materi dengan indikator penilaian 

mencakup aspek kelayakan isi, 

kelayakan penyajian, dan kelayakan 

Bahasa. Selanjutnya adalah angket 

penilaian produk oleh validator dari ahli 

media dengan indikator penilaian 

mencakup aspek ukuran, desain sampul, 

desain isi, serta penerapan aplikasi AR 

pada LKPD.  Angket penilaian dari ahli 

bidang budaya nusantara meliputi aspek 

kesesuaian materi bermuatan budaya 

dan aspek kesesuaian aplikasi AR 

bermuatan budaya. Serta angket respon 

siswa terhadap produk yang 

dikembangkan.  Aspek yang diukur 

dalam angket respon siswa ini terdiri 

dari aspek tampian, isi materi, muatan 

budaya dan kemudahan penggunaan. 

Teknik analisis data kevalidan 

produk dilakukan melalui penghitungan 

persentase nilai. Persentase kevalidan 

produk dihitung dengan membagi skor 

yang diperoleh dari hasil penilaian 

validator terhadap setiap aspek yang 

dinilai dengan skor maksimal, 

kemudian dikalikan 100%. Persentase 

nilai yang diperoleh akan dikategorikan 

sesuai kriteria validitas seperti pada 

Tabel 1.  

 

Tabel 1. Kriteria Validitas Produk 

Rentang Penilaian Kriteria 

0% < N ≤ 20% Tidak Valid 

20% < N ≤ 40% Kurang Valid 

40% < N ≤ 60% Cukup Valid 

60% < N ≤ 80% Valid 

80% < N ≤100% Sangat Valid 

 

Berdasarkan Tabel 1 maka dapat 

diketahui bahwa produk dikategorikan 
valid jika hasil penilaiannya menun-

jukkan persentase lebih dari 60%, yang 

berada pada rentang kategori valid 

hingga sangat valid. Selanjutnya untuk 

analisis kepraktisan produk dilakuakn 

sesuai dengan kriteria seperti pada 

Tabel 2. 

 

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Produk 

Rentang Penilaian Kriteria 

0% < N ≤ 20% Tidak Praktis 

20% < N ≤ 40% Kurang Praktis 

40% < N ≤ 60% Cukup Praktis 

60% < N ≤ 80% Praktis 

80% < N ≤100% Sangat Praktis 

 

Berdasarkan Tabel 2 maka 

diketahui bahwa produk dinyatakan 

praktis apabila memperoleh nilai di atas 

60% dari responden, yang termasuk 

dalam kategori praktis atau sangat 

praktis. Jika nilai perolehan kurang dari 

60% maka produk dinyatakan kurang 

praktiis atau tidak praktis.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

1. Potensi dan Masalah 

Penelitian ini diawali dengan 

tahap identifikasi potensi dan masalah 

sebagai dasar pengembangan produk. 
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Berdasarkan hasil wawancara dengan 

guru kelas di SD Muhammadiyah 

Pasuruhan, diketahui bahwa mayoritas 

siswa kesulitan dalam memahami 

konsep yang bersifat abstrak, termasuk 

materi pecahan. Siswa juga belum 

terampil menghubungkan persoalan 

matematika dengan konteks kehidupan 

nyata. Hal ini menunjukkan perlunya 

media atau pendekatan yang digunakan 

untuk mempermudah siswa memahami 

materi. 

Proses pembelajaran masih 

dilakukan secara konvensional, dengan 

metode ceramah dan pemberian latihan 

soal sehingga seringkali siswa tidak 

bersemangat dan bosan dalam belajar. 

Keterlibatan siswa dalam pembelajaran 

cukup bervariasi, tergantung pada gaya 

mengajar dan kesiapan materi yang 

disampaikan.  Sesekali pendekatan 

kontekstual diterapkan, namun belum 

menggunakan model inovatif berbasis 

teknologi atau yang mendorong 

keterampilan berpikir tingkat tinggi. Hal 

ini karena guru beranggapan bahwa 

akan lebih kompleks dalam perencanaan 

dan pelaksanaannya.  

Penggunaan bahan ajar dan media 

pembelajaran kurang variative yaitu 

memanfaatkan buku teks, buku LKS 

dan papan tulis. Guru belum 

memanfaatkan bahan ajar interaktif 

berbasis teknologi karena keterbatasan 

waktu dan pengetahuan dalam proses 

pembuatannya.  

Fasilitas yang tersedia di sekolah 

secara umum cukup memadai karena 

sudah tersedia jaringan Wi-Fi, ruang 

kelas yang kondusif, dan perangkat TIK 

seperti laptop serta proyektor. Guru 

sudah berupaya memanfaatkan fasilitas 
yang ada dengan mengintegrasikan 

pembelajaran dan teknologi seperti 

menampilkan slide materi atau video. 

Namun, teknologi yang bersifat 

interaktif seperti Augmented Reality 

(AR) belum pernah digunakan. Guru 

menyatakan ketertarikan untuk 

mencoba inovasi tersebut jika diberikan 

pelatihan dan pendampingan teknis. 

 

2. Pengumpulan Data 

Proses ini dilaksanakan di lokasi 

penelitian yaitu SD Muhammadiyah 

Pasuruhan untuk mengetahui kemam-

puan siswa pada mata pelajaran mate-

matika. Dari hasil observasi diperoleh 

data nilai ulangan matematika siswa 

kelas 3 tahun akademik 2024/2025 

dengan rata – rata sebesar 67. Dari total 

keseluruhan siswa diketahui 35% 

memenuhi KKTP sedangkan 65% 

lainnya tidak memenuhi KKTP. Untuk 

mengatasi hal tersebut maka guru 

melakukan kegiatan remidial dan 

pengayaan pada materi pecahan agar 

semua siswa dapat memnuhi KKTP 

yang telah ditentukan.  

Kendala lain yang dialami siswa 

adalah kesulitan menyelesaikan masalah 

matematika yang disajikan dalam 

bentuk soal naratif. Sehingga guru perlu 

mencari alternatif metode mengajar 

yang menarik agar siswa mampu 

mengaplikasikan konsep yang telah 

dikuasai untuk menyelesaikan 

permasalahan dalam kehidupan nyata. 

Hasil observasi menunjukkan bahwa 

guru di SD Muhammadiyah Pasuruhan 

perlu memanfaatkan bahan ajar yang 

menarik agar tercipta iklim belajar yang 

menyenangkan namun tetap kondusif. 

Selain itu guru perlu mengintegrasikan 

bahan ajar yang digunakan dengan 

teknologi saat ini agar adaptif dengan 

perkembangan di era saat ini serta dapat 

menumbuhkan motivasi belajar siswa.     

 

3. Perancangan Desain 

Tahap ini bertujuan untuk 

menghasilkan produk awal rancangan 

LKPD interaktif dilengkapi dengan 

marker sesuai dengan kebutuhan 
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pembelajaran. Proses ini diawali dengan 

penentuan struktur dan komponen 

LKPD, yang mencakup identitas LKPD, 

tujuan pembelajaran, petunjuk 

penggunaan, aktivitas siswa, dan lembar 

refleksi. Konten LKPD disusun sesuai 

capaian pembelajaran pada fase B 

materi pecahan kelas 4.  

Desain visual LKPD disusun 

memperhatikan pemilihan warna, 

simbol dan tipografi yang ramah anak 

namun tetap menjaga keterbacaan. 

Deskripsi rancangan desain LKPD 

dijelaskan sebagai berikut. 

a. Halaman Awal  

Halaman awal LKPD merupakan 

cover yang berisi judul LKPD, mata 

pelajaran, nama siswa, dan kelas. Pada 

cover disertai dengan unsur gambar dan 

simbol yang disesuaikan isi dari LKPD. 

Tampilan halaman awal LKPD dapat 

dilihat pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Desain Halaman Awal 

  

b. Halaman Pembuka 

Halaman pembuka berisi identitas 

mata pelajaran, materi, capaian dan 

tujuan pembelajaran. Tampilan halaman 

pembuka LKPD dapat dilihat pada 

Gambar 2.  

 

 
Gambar 2. Halaman Pembuka LKPD 

 

c. Isi LKPD 

LKPD berisi materi, aktivitas 

siswa serta latihan soal yang dikaitkan 

dengan unsur budaya nusantara. 

Tampilan isi LKPD dapat dilihat pada 

Gambar 3.  

 

 
Gambar 3. Tampilan Isi LKPD 

 

Konten di dalam LKPD interaktif 

ini dikaitkan dengan budaya nusantara 

seperti makanan tradisional, motif batik, 

bentuk bangunan adat, atau alat musik 

tradisional khas daerah di Indonesia. 

Tampilan budaya nusantara dalam 

LKPD dapat dilihat pada Gambar 4.  
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Gambar 4. Tampilan isi LKPD dengan 

Muatan Budaya Nusantara 

 

Muatan busaya nusantara ini 

dimasukkan dalam aktifitas siswa dan 

naskah soal dalam LKPD. Dengan 

demikian, selain mempelajari tentang 

konsep matematis, siswa juga mema-

hami nilai budaya pada objek tersebut.  

 

d. Fitur AR dalam LKPD 

Setelah struktur konten disusun, 

tahap selanjutnya adalah merancang 

integrasi teknologi AR ke dalam LKPD. 

Rancangan AR ini dikembangkan 

menggunakan platform Assembler Edu. 

Dalam LKPD disediakan marker yaitu 

penanda bergambar yang apabila 

dipindai menggunakan smartphone, 

akan memunculkan objek visual tiga 

dimensi yang relevan dengan materi 

dalam LKPD tersebut. Dalam tampilan 

AR juga dilengkapi dengan menu 

latihan soal. Bentuk integrasi AR dalam 

LKPD interaktif yang dikembangkan 

disajikan pada Gambar 5. 

 

 

     
Gambar 5. Bentuk integrasi AR dalam LKPD 

 

Berdasarkan Gambar 5, dapat 

diketahui bahwa di dalam LKPD 

terdapat beberapa gambar bermuatan 

budaya nusantara yang disesuaikan 

dengan materi. Disediakan marker pada 

gambar tersebut dan dapat di scan 

menggunakan smart-phone melalui 

platform assembler edu.  

 

e. Efek Suara 

Fitur AR pada LKPD ini juga 

menghadirkan efek suara saat gambar 

dipindai. Audio tersebut berisi narasi 

yang mendeskripsikan pengetahuan 

budaya yang berkaitan langsung dengan 

gambar pada LKPD, sehingga siswa 

dapat memahami makna dan latar 

belakang objek dalam gambar. 

Misalnya, ketika siswa memindai 

gambar rumah adat, akan terdengar 

penjelasan mengenai nama, asal daerah, 

bahan pembuatan, dan nilai filosofis 

yang terkandung di dalamnya. Integrasi 

audio ini bertujuan memperkaya 

pengalaman belajar dengan melibatkan 

indera penglihatan dan pendengaran 

sekaligus, sehingga pembelajaran 

menjadi lebih interaktif. Contoh hasil 

pindai dapat dilihat pada Gambar 6.   
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Gambar 6. Hasil pindai marker AR 

 

Berdasarkan Gambar 6, dapat 

diketaui bahwa efek suara akan muncul 

apabila di klik menu pada 3D yang 

sudah tampil. Selain efek suara, fitur 

AR ini juga dilengkapi dengan menu 

latihan soal sesuai dengan materi pada 

LKPD. Contoh hasil pindai disajikan 

pada Gambar 7.  

 

 
Gambar 7. Hasil pindai marker AR 

menu ayo berlatih 

  

4. Penilaian 
Tahap selanjutnya adalah peni-

laian oleh ahli dimana LKPD ini akan 

divalidasi oleh ahli materi, ahli media 

dan ahli bidang budaya nusantara yang 

masing – masing berjumlah 2 orang 

sehingga jumlah validator sebanyak 6 

orang. Validasi ini dilakukan oleh 4 

orang dosen Universitas Muhamma-

diyah Kudus dan 2 guru yang mengajar 

di SD Muhammadiyah Pasuruhan. 

Validasi dilakukan melalui penyebaran 

angket penilaian kevalidan produk 

kepada para validator untuk mempe-

roleh masukan dan penilaian terhadap 

kualitas LKPD yang dikembangkan.  

Validasi oleh ahli materi menca-

kup aspek kelayakan isi, kelayakan 

penyajian, dan kelayakan bahasa. 

Sementara itu, validasi oleh ahli media 

meliputi aspek ukuran, desain sampul, 

desain isi, serta penerapan aplikasi AR 

pada LKPD. Sedangkan validasi oleh 

ahli budaya dilakukan dalam aspek 

kesesuaian materi bermuatan budaya 

dan aspek kesesuaian aplikasi AR 

bermuatan budaya. Data hasil validasi 

produk dapat dilihat pada Tabel 3.  

 

Tabel 3. Data hasil validasi produk 
Validator Persentase  Kategori 

Ahli Materi 88,5% Sangat Valid 

Ahli Media 84,5% Sangat Valid 

Ahli Budaya 86,8% Sangat Valid 

 

Berdasarkan Tabel 3, dapat 

diketahui bahwa validasi oleh ahli 

materi sebesar 88,5%, validasi oleh ahli 

media sebesar 84,5% dan validasi oleh 

ahli bidang budaya sebesar 86,8%. 

Sehingga hasil validasi ketiga aspek 

tersebut dapat dikategorikan sangat 

valid. Dengan demikian produk LKPD 

interaktif yang dikembangkan dapat 

diuji coba kepraktisan, namun perlu 

dilakukan revisi. 

 

5. Revisi 

Langkah berikutnya adalah 

melakukan revisi yang dilakukan oleh 

peneliti sesuai masukan yang diterima 

pada saat validasi. Saran perbaikan dari 

ahli materi yaitu secara umum materi 

yang ada dalam LKPD sudah lengkap 

dan sesuai dengan perkembangan siswa, 

namun perlu penyederhanaan kalimat 

yang digunakan dalam naskah soal 

cerita. Hal ini bertujuan agar siswa tidak 

merasa kesulitan menyelesaikan karena 

naskah soal terlalu panjang. Selanjutnya 

saran dari ahli media diantaranya adalah 
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penambahan logo institusi pada bagian 

cover produk dan memperbesar ukuran 

marker agar lebih mudah dalam proses 

pindah aplikasi AR. Sedangkan saran 

dari ahli budaya yaitu perlu meninjau 

kembali beberapa ilustrasi yang 

digunakan untuk disesuaikan dengan 

materi yang ada pada LKPD.  Ilustrasi 

ini sangat penting karena berhubungan 

dengan muatan budaya yang ada dalam 

LKPD.  

6. Uji Kepraktisan Produk 

Pengujian kepraktisan dilakukan 

melalui penyebaran angket untuk 

memperoleh respon dari siswa kepada 

20 responden. Aspek yang diukur dalam 

angket respon siswa ini terdiri dari 

aspek tampian, isi materi, muatan 

budaya dan kemudahan penggunaan. 

Data rata – rata hasil angket kepraktisan 

dapat dilihat pada Tabel 4.  

 

Tabel 4. Data hasil kepraktisan produk   

Aspek Persentase Kategori 

Aspek Tampilan 83,3% Sangat Praktis 

Aspek Isi Materi 81,2% Sangat Praktis 

Aspek Kemudahan Penggunaan 80,7% Sangat Praktis 

Aspek Muatan Budaya 82,5% Sangat Praktis 

Rata - Rata 81,9 % Sangat Praktis 

 

Berdasarkan tabel 4 diketahui 

bahwa hasil pengukuran angket 

responden pada aspek tampilan sebesar 

83,3%, sedangkan hasil pengukuran 

aspek isi materi sebesar 81,2%. Nilai 

aspek kemudahan penggunaan yaitu 

80,7% dan nilai pengukuran pada aspek 

muatan budaya sebesar 82,5%. Keempat 

aspek tersebut menghasilkan rata-rata 

nilai sebesar 81,9% sehingga dapat 

diklasifikasikan dalam kategori sangat 

praktis.  

Dari hasil pengisian angket respon 

siswa terdapat beberapa masukan dari 

siswa diantaranya penggunaan LKPD 

berbasis AR sangat menarik, pembela-

jaran menjadi lebih menyenangkan dan 

selain belajar matematika juga 

mendapat pengetahuan baru yang 

berkaitan dengan budaya nusantara 

yang terdapat dalam LKPD tersebut. 

Namun LKPD harus dipindai dengan 
smartphone sehingga siswa perlu 

membawa perangkat ini sedangkan 

tidak semua siswa memiliki smartphone 

untuk dibawa ke sekolah. Materi yang 

disediakan dalam LKPD sangat menarik 

perhatian siswa, mereka menjadi 

bersemangat untuk mengerjakan setiap 

aktifitas yang ada di dalam LKPD. Hal 

ini karena naskah soal dan isi LKPD 

yang ditambahkan muatan budaya 

nusantara sehingga menumbuhkan rasa 

ingin tahu siswa.  

 

7. Revisi Akhir 

Tahap terakhir dalam penelitian 

yaitu revisi akhir. Semua masukan yang 

telah diterima dijadikan bahan untuk 

memperbaiki produk LKPD yang 

dikembangkan. Setelah melakukan 

perbaikan maka selanjutnya dilakukan 

diseminasi kepada siswa dan guru di SD 

Muhammadiyah Pasuruhan Kudus agar 

produk ini dapat digunakan sebagai 

bahan ajar pada pembelajaran 

matematika khususnya materi pecahan.  

Kesulitan siswa dalam memahami 

konsep pecahan disebabkan oleh 
sifatnya yang abstrak dan terbatasnya 

media pembelajaran kontekstual 

(Supriadi et al., 2024). Penelitian ini 

berhasil mengembangkan LKPD 

interaktif berbasis AR yang bermuatan 
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budaya nusantara sebagai alternatif alat 

bantu pembelajaran, khususnya 

pembelajaran matematika materi 

pecahan di SD. Hasil validasi ahli dari 

ketiga aspek dikategorikan sangat valid. 

Dengan integrasi teknologi AR dalam 

LKPD yang dikembangkan maka dapat 

mengubah objek abstrak menjadi objek 

nyata sehingga konsep pecahan yang 

biasanya disampaikan dalam bentuk 

simbol, kini dapat divisualisasikan 

dalam bentuk objek 3D. LKPD 

dirancang dengan tambahan berupa 

petunjuk penggunaan dan marker AR 

yang berfungsi untuk memudahkan 

siswa dalam mengoperasikan LKPD 

secara mandiri. LKPD ini dapat 

dijadikan acuan sumber belajar baik di 

sekolah maupun di rumah. 

Uji kepraktisan menghasilkan 

skor rata-rata sebesar 81,9% 

menunjukkan bahwa LKPD ini tidak 

hanya valid dari sisi konten dan 

tampilan, tetapi juga praktis digunakan 

oleh siswa. Secara keseluruhan, produk 

LKPD ini berhasil menjawab tantangan 

pembelajaran abad ke-21 yang 

menuntut integrasi antara teknologi dan 

budaya dalam pendidikan (Osiesi & 

Blignaut, 2025). Integrasi AR memicu 

rasa ingin tahu sedangkan muatan 

budaya membangun perspektif siswa 

terhadap matematika sebagai bagian 

dari kehidupan nyata. Produk LKPD ini 

berpotensi untuk dikembangkan lebih 

lanjut pada materi lain dan jenjang 

pendidikan yang berbeda.  

Konten yang memuat unsur 

budaya dalam LKPD ini memberi 

wawasan baru bagi siswa tentang 

budaya yang ada di Indonesia dan 

mampu mengaitkannya dengan materi 

pelajaran. Penggunaan unsur budaya 

dapat membuat pembelajaran lebih 

menarik dan bermakna terutama pada 

pemahaman materi pecahan (Fendrik et 

al., 2020). Pembelajaran yang memuat 

unsur budaya dapat menciptakan 

lingkungan belajar yang menyenangkan 

bagi siswa, sehingga mendorong 

mereka untuk berpartisipasi aktif 

dengan memanfaatkan budaya yang 

telah mereka kenal (Erva et al., 2022) 

Salah satu keunggulan utama 

LKPD ini terletak pada penggunaan 

teknologi AR yang mampu memadukan 

objek 2D dari dunia virtual ke dunia 

nyata secara langsung (Koparan et al., 

2023). Penerapan AR mampu 

memperbesar partisipasi siswa dalam 

kegiatan pembelajaran (Syafril et al., 

2021). Selain itu, Fitur AR menyajikan 

pengalaman belajar yang menarik dan 

menghibur sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi siswa untuk 

belajar (Richardo et al., 2023). 

Kelebihan lain terletak pada 

integrasi budaya nusantara dalam LKPD 

yang dapat menumbuhkan kesadaran 

dan kebanggaan siswa terhadap warisan 

budaya lokal. Konteks budaya yang 

digunakan seperti makanan tradisional, 

pola batik, dan rumah adat memberikan 

contoh nyata bagaimana konsep 

pecahan digunakan dalam kehidupan 

sehari-hari di masyarakat. Pendekatan 

ini sejalan dengan prinsip pembelajaran 

kontekstual dan pendekatan etno-

matematika yang mengaitkan konsep 

matematika dengan lingkungan sosial 

dan budaya siswa (Yeni et al., 2019).  

Namun demikian, terdapat 

beberapa kelemahan yang perlu 

dicermati. Salah satu kelemahan produk 

LKPD ini yaitu ketergantungan pada 

perangkat teknologi seperti smartphone 

yang dapat menjadi hambatan di lingku-

ngan sekolah yang belum memiliki 

infrastruktur memadai. Implementasi 

LKPD ini juga memerlukan perangkat 

dengan koneksi internet untuk 

mengakses fitur AR. Kelemahan 

lainnya adalah tidak semua guru 

memiliki literasi digital yang cukup 
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untuk memfasilitasi pembelajaran 

dengan teknologi berbasis AR. 

Sehingga diperlukan pelatihan dan 

pendampingan agar guru mampu 

mengintegrasikan LKPD ini secara 

optimal ke dalam proses pembelajaran. 

Manfaat penelitian ini yaitu 

menyediakan alternatif bahan ajar 

inovatif dalam bentuk LKPD interaktif 

berbasis AR yang memuat konten 

budaya Indonesia, sehingga dapat 

menjadikan proses pembelajaran 

matematika di SD lebih menarik dan 

menyenangkan. Melalui penggunaan 

LKPD ini siswa mampu memahami 

konsep matematika khususnya materi 

pecahan, dengan menghubungkannya 

pada masalah nyata sekaligus 

menumbuhkan apresiasi terhadap 

budaya bangsa. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN  

Penelitian ini berhasil mengem-

bangkan LKPD interaktif berbasis AR 

bermuatan budaya nusantara sebagai 

alternatif media pembelajaran mate-

matika, khususnya pada materi pecahan 

di SD.  Pengembangan LKPD interaktif 

berbasis AR bermuatan budaya 

nusantara ini valid dan praktis untuk 

digunakan. Konten LKPD yang memuat 

unsur budaya dapat memberikan contoh 

nyata bagaimana konsep pecahan 

digunakan dalam kehidupan sehari-hari. 

Teknologi AR dalam LKPD interaktif 

memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan sehingga dapat menum-

buhkan motivasi siswa untuk belajar.  

Saran untuk penelitian selanjutnya 

dapat melakukan uji keefektifan 

penggunaan LKPD interaktif ini dalam 

meningkatkan hasil belajar atau 
kemampuan berfikir kritis siswa. Selain 

itu produk LKPD ini berpotensi untuk 

dikembangkan lebih lanjut untuk materi 

lainnya dan pada tingkat pendidikan 

yang berbeda.  
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