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ABSTRAK 
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BERBANTUAN AUGMENTED REALITY  UNTUK  

MENSTIMULASI KETERAMPILAN  

PROSES SAINS PESERTA DIDIK 

 

 

Oleh 

 

HEMA ORBAYANI 

 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan LKPD berbasis inkuiri terbimbing 

berbantuan augmented reality yang valid dan praktis. LKPD yang dikembangkan 

untuk menstimulasi keterampilan proses sains peserta didik. Penelitian ini 

menggunakan Design & Development Research (DDR) yang terdiri dari 4 tahap 

yaitu analysis, design, development, dan evaluation. Hasil uji validitas yang 

dilakukan oleh ahli mendapat skor rata-rata sebesar 0,82 dengan kategori valid. 

Kepraktisan produk dinilai dari aspek keterbacaan, aspek persepsi guru, dan aspek 

respon peserta didik dengan memperoleh persentase rata-rata sebesar 92% dengan 

kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil analisis data disimpulkan bahwa produk 

hasil pengembangan LKPD berbasis inkuiri terbimbing berbantuan augmented 

reality telah valid dan praktis untuk menstimulasi keterampilan proses sains peserta 

didik. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Inkuiri Terbimbing, Keterampilan Proses Sains, 

LKPD



ABSTRACT 

 

 

DEVELOPMENT OF GUIDED INQUIRY-BASED STUDENT 

WORKSHEETS ASSISTED BY AUGMENTED REALITY  

TO STIMULATE STUDENTS' SCIENCE  

PROCESS SKILLS 

 

 

By 

 

HEMA ORBAYANI 

 

 

 

This study aims to develop a guided inquiry-based student worksheet (LKPD) 

assisted by augmented reality that is valid and practical. The developed LKPD is 

intended to stimulate students' science process skills. This research employs the 

Design & Development Research (DDR) model, which consists of four stages: 

analysis, design, development, and evaluation. The validity test results conducted 

by experts yielded an average score of 0.82, which falls into the valid category. The 

product's practicality was assessed based on readability, teachers' perceptions, and 

students' responses, with an average percentage of 92%, categorized as highly 

practical. Based on the data analysis, it can be concluded that the developed guided 

inquiry-based LKPD assisted by augmented reality is valid and practical for 

stimulating students' science process skills. 

 

Keywords: Augmented Reality, Guided Inquiry, Science Process Skills, Student 

Worksheet 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi pada abad 21 memberikan 

tantangan besar bagi manusia, terutama dalam bidang pendidikan. 

Perkembangan pembelajaran abad 21 telah memicu kemajuan pendidikan di 

berbagai negara, termasuk Indonesia (Agustiana, 2020). Abad 21 ditandai 

dengan arus globalisasi yang mengakibatkan persaingan semakin ketat, 

sehingga dibutuhkan pengetahuan dan keterampilan agar peserta didik 

mampu bersaing. Pendidikan di Indonesia wajib mengikuti tuntutan era ini, 

salah satunya dengan memiliki keterampilan abad 21. 

 

Aspek learning and innovation skills-4Cs pada keterampilan abad ke 21 

meliputi critical thinking (berpikir kritis), communication (komunikasi), 

collaboration (kolaborasi/kerjasama), dan creativity (kreativitas) merupakan 

aspek keterampilan paling penting yang harus dikuasai peserta didik pada 

jenjang pendidikan dasar sampai menengah (Roekel, 2002). Keterampilan 

abad ke 21 dapat dilatihkan melalui keterampilan proses sains terutama untuk 

peserta didik sains (Turiman dkk., 2012). Keterampilan proses sains penting 

untuk dimiliki oleh peserta didik karena sebagai persiapan dan latihan dalam 

menghadapi kehidupan nyata di masyarakat sebab peserta didik dilatih untuk 

berpikir logis dalam memecahkan suatu masalah. Menurut Jeon dan Park 

(2014: 647-655) keterampilan proses merupakan kunci dalam pencapaian 

akademik peserta didik. Materi induksi elektromagnetik merupakan topik 

yang efektif untuk melatihkan keterampilan proses sains peserta didik. 

Sehingga materi induksi elektromagnetik sangat penting untuk diajarkan 

secara optimal, agar dapat menghasilkan konsep yang benar. 
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Penelitian pendahuluan telah dilakukan oleh peneliti dengan cara menyebar 

angket untuk guru dan peserta didik di beberapa SMA di Lampung terkait 

analisis kebutuhan bahan ajar. Berdasarkan hasil pengisian angket tersebut 

diperoleh informasi bahwa metode yang paling banyak digunakan guru 

adalah ceramah, sehingga belum bisa melatihkan keterampilan proses sains. 

Selain itu, metode ceramah  juga tidak sesuai dengan materi fisika yang 

abstrak seperti induksi elektromagnetik. Sehingga guru mengalami kesulitan 

dalam melakukan pembelajaran. Kondisi ini diperburuk dengan keterbatasan 

alat dan media pembelajaran di sekolah. Berdasarkan angket juga diperoleh 

informasi bahwa LKPD termasuk salah satu bahan ajar yang sering 

digunakan dalam proses pembelajaran. LKPD yang digunakan dalam 

pembelajaran fisika berupa LKPD dari suatu penerbit. LKPD dari suatu 

penerbit hanya memberi penekanan pada uraian materi yang terdiri dari 

ringkasan materi, contoh soal dan latihan soal. Sehingga LKPD tersebut 

kurang memenuhi harapan untuk melatihkan keterampilan proses sains 

peserta didik dengan baik Agar dapat melatihkan keterampilan proses sains 

dengan baik, maka dibutuhkan model pembelajaran yang tahapannya sesuai 

dengan indikator keterampilan proses sains. Keterampilan proses sains dapat 

dilatihkan melalui penerapan model pembelajaran inkuiri terbimbing 

(Kurniawati 2021).  

 

Pembelajaran inkuiri terbimbing memiliki hubungan dengan indikator-

indikator dalam keterampilan proses sains karena adanya persamaan antara 

tahapan pembelajaran inkuiri terbimbing dengan indikator-indikator 

keterampilan proses sains. Villagonzalo (2014) menyatakan bahwa proses 

pembelajaran inkuiri terbimbing memandu peserta didik untuk merancang 

dan melakukan penyelidikan dalam memecahkan masalah sehingga peserta 

didik terbangun kembali pengetahuan mereka. Inkuiri terbimbing selain 

mengajarkan konsep, juga membelajarkan keterampilan proses sains peserta 

didik. Kegiatan inkuiri terbimbing fokus pada inti konsep dan prosesnya 
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sehingga mendorong dan menumbuhkan pemahaman yang mendalam 

mengenai materi dan juga mengembangkan keterampilan proses sains peserta 

didik. Untuk dapat mendukung ketercapaian penerapan model pembelajaran 

inkuiri terbimbing, dalam melatihkan KPS, dibutuhkan media pembelajaran 

yang dapat menunjang proses pembelajaran. Media interaktif augmented 

reality layak secara konseptual dan dapat digunakan untuk melatihkan 

keterampilan proses sains dalam pembelajaran fisika (Iqliya, dkk., 2020). 

 

Teknologi  augmented reality memungkinkan memberikan potensi dalam 

menyajikan materi fisika dengan pengalaman nyata. Pada dasarnya, 

kemampuan teknologi AR yaitu untuk menampilkan konten digital melalui 

2D, grafik komputer 3D, dari audio ke video, lalu dari video ke dunia nyata 

pada saat yang sama. Teknologi AR menawarkan lingkungan belajar yang 

lebih realistis dan unik terkait dengan interaksi dengan pengguna (FitzGerald 

dkk. 2013). Jadi, peserta didik dapat menggunakan teknologi ini sebagai alat 

yang dapat membantu peserta didik bereksplorasi terutama pada materi fisika 

abstrak. Salah satu konsep dalam fisika yang bersifat abstrak adalah induksi 

elektromagnetik (Darmawan, Islami, & Yennita, 2018). Besaran-besaran yang 

dikaji konsep induksi elektromagnetik tidak dapat teramati secara langsung 

oleh mata. Sehingga diperlukan media seperti augmented reality yang dapat 

memvisualisasikan konsep tersebut. 

 

Penelitian oleh Hasanah & Agustini (2023) menyebutkan bahwa keterampilan 

proses sains peserta didik dengan penerapan LKPD berbasis inkuiri terimbing 

tergolong dalam kriteria sangat baik. Namun LKPD tersebut belum 

dilengkapi dengan media interaktif. Sehingga minat peserta didik dalam 

belajar kurang. Berdasarkan penjelasan yang telah diuraikan, maka peneliti 

mengembangkan lembar kerja peserta didik berbasis inkuiri terbimbing 

dengan memanfaatkan teknologi augmented reality untuk menstimulasi 

keterampilan proses sains peserta didik. 
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1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah pada 

penelitian ini sebagai berikut. 

1. Bagaimanakah validitas LKPD berbasis inkuiri terbimbing berbantuan 

augmented reality untuk menstimulasi keterampilan proses sains? 

2. Bagaimanakah LKPD berbasis inkuiri terbimbing berbantuan augmented 

reality yang praktis untuk menstimulasi keterampilan proses sains? 

 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, tujuan penelitian ini 

sebagai berikut. 

1. Mendeskripsikan validitas LKPD berbasis inkuiri terbimbing berbantuan 

augmented reality untuk menstimulasi keterampilan proses sains. 

2. Mendeskripsikan kepraktisan LKPD berbasis inkuiri terbimbing 

berbantuan augmented reality yang praktis untuk menstimulasi 

keterampilan proses sains. 

 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

 

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagi Peserta Didik 

Memberikan bahan ajar penunjang pembelajaran berupa LKPD berbasis 

inkuiri terbimbing berbantuan augmented reality untuk menstimulasi 

keterampilan proses sains. 

2. Bagi Guru 

Memberikan solusi pembelajaran bagi guru yang dapat menciptakan 

suasana pembelajaran yang lebih bermakna dan melatihkan keterampilan 

proses sains. 
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3. Bagi Sekolah 

Memberikan pengalaman dalam proses belajar mengajar dengan 

melakukan sebuah pendekatan yang dapat meningkatkan hasil belajar 

peserta didik dengan gaya belajar yang berbeda-beda 

 

 

1.5 Ruang Lingkup Penelitian 

 

Penelitian pengembangan ini dilakukan dengan batasan sebagai berikut. 

1. Produk yang dikembangkan adalah lembar kerja peserta didik pada materi 

induksi elektromagnetik jenjang SMA pada kurikulum merdeka. 

2. Model inkuiri terbimbing yang digunakan terdiri dari 5 tahapan 

pembelajaran menurut Pedaste dkk. (2015) yaitu orientasi, konseptualisasi, 

investigasi, kesimpulan dan diskusi. 

3. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Design 

and Development Research (DDR) yang diadaptasi dari Richey & Klien 

(2007) yang terdiri dari 4 tahap, yaitu analysis, design, development, dan 

evaluation 

4. Indikator keterampilan proses sains yang distimulasi dalam penelitian ini, 

yaitu menurut Aktamis & Ergin, (2008) yang meliputi merumuskan 

masalah, membuat hipotesis, menentukan variabel, melakukan pengujian 

yang adil, menyajikan data (dalam bentuk tabel maupun grafik), dan 

menjelaskan hasil. 

5. Media yang digunakan dalam pengembangan LKPD  berbasis inkuiri 

terbimbing ini menggunakan Augmented reality berupa aplikasi 

AUGMENTED REALITY – INDUKSI ELEKTROMAGNETIK. 

6. Validitas LKPD dinilai oleh tiga orang ahli melalui angket uji validitas. 

7. Kepraktisan LKPD dinilai dari angket uji keterbacaan, angket respon 

peserta didik dan angket uji persepsi guru. 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

2.1 Kajian Teori 

 

2.1.1 Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

 

Salah satu bahan ajar yang cukup sering digunakan di sekolah adalah 

Lembar Kerja Peserta Didik atau LKPD. Menurut Arief (2015), LKPD 

merupakan salah satu sarana untuk membantu dan mempermudah 

dalam kegiatan pembelajaran sehingga akan terbentuk interaksi yang 

efektif antara peserta didik dengan guru, dan dapat meningkatkan 

aktifitas peserta didik dalam peningkatan prestasi belajar. Depdiknas 

(2004) mengartikan LKPD sebagai lembaran-lembaran berisi tugas 

yang harus dikerjakan oleh peserta didik, biasanya berupa petunjuk atau 

langkah-langkah untuk menyelesaikan suatu tugas dan tugas tersebut 

haruslah jelas kompetensi dasar yang akan dicapai. LKPD memuat 

sekumpulan kegiatan mendasarkan yang harus dilakukan oleh peserta 

didik untuk memaksimalkan pemahaman dalam upaya pembentukan 

kemampuan dasar sesuai indikator pencapaian hasil belajar yang 

ditempuh (Nizar dkk., 2016). Penggunaan media pembelajaran lembar 

kerja peserta didik (LKPD) menjadi salah satu alternatif untuk 

mengoptimaslkan pemahaman konsep dan aktivitas belajar peserta 

didik (Febriyanti, 2017). 

 

Manfaat yang diperoleh dengan penggunaan LKPD dalam proses 

pembelajaran (Ango, 2013: 16-17) adalah sebagai berikut. 

a. Mengaktifkan peserta didik dalam proses pembelajaran 
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b. Membantu peserta didik dalam mengembangkan konsep  

c. Melatih peserta didik dalam menemukan dan mengembangkan 

keterampilan proses  

d. Sebagai pedoman guru dan peserta didik dalam melaksanakan proses 

pembelajaran  

e. Membantu peserta didik memperoleh catatan tentang materi yang 

dipelajari melalui kegiatan belajar  

f. Membantu peserta didik untuk menambah informasi tentang konsep 

yang dipelajari melalui kegiatan belajar secara sistematis 

 

Dalam penyusunan LKPD, salah satu hal yang harus diperhatikan 

adalah konten yang ada di dalamnya harus memuat unsur-unsur LKPD. 

Bahan ajar LKPD terdiri atas enam unsur utama, meliputi judul, 

petunjuk belajar, kompetensi dasar atau materi pokok, informasi 

pendukung, tugas atau langkah kerja, dan penilaian (Widyantini, 

2013:3). Jika salah satu komponen tidak ada maka tidak bisa disebut 

dengan LKPD. Berikut uraian dari masing-masing komponen: 

 

a. Judul 

Judul LKPD harus relevan dengan kompetensi dasar dan materi 

pokoknya. Judul menggunakan kalimat yang singkat dan menarik.  

b. Petunjuk Belajar 

Petunjuk belajar ini ditunjukkan kepada guru dan peserta didik. 

Petunjuk ini berisi tentang bagaimana pendidik mengajarkan materi 

kepada peserta didik dan bagaimana peserta didik belajar materi 

tersebut.  

c. Kompetensi Dasar atau Materi Pokok 

Kompetensi dasar atau materi pokok meliputi kompetensi yang akan 

dicapai diantaranya adalah dengan mencatumkan standar 

kompetensi, kompetensi dasar, maupun indikator pencapaian hasil 

belajar yang harus dikuasai peserta didik.  
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d. Informasi Pendukung 

Informasi pendukung merupakan informasi tambahan yang ditujukan 

agar peserta didik semakin mudah memahami materi.  

e. Tugas atau Langkah Kerja 

Tugas atau Langkah kerja berisi langkah kerja prosedural yang harus 

dilakukan peserta didik untuk melakukan kegiatan tertentu. 

f. Penilaian 

Penilaian berisi pertanyaan-pertanyaan bagi peserta didik guna 

mengukur seberapa dalam pemahaman peserta didik.  

 

LKPD yang inovatif dan kreatif dapat menumbuhkan semangat belajar 

peserta didik. Selain itu, LKPD juga membuat proses pembelajaran 

lebih terarah dan lebih hidup. Oleh karena itu, sebaiknya guru dapat 

membuat LKPD yang baik dan sesuai dengan standar. Prastowo (2012: 

212-215) menjelaskan langkah-langkah penyusunan LKPD adalah 

sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Langkah-langkah Penyusunan LKPD. 

Analisis kurikulum 

Menyusun peta kebutuhan LKPD 

Menentukan judul LKPD 

Merumuskan KD 

Menentukan alat penilaian 

Menyusun materi 

Memperhatikan struktur bahan ajar 

Menulis LKPD 
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a. Melakukan analisis kurikulum 

Langkah ini dimaksudkan untuk menentukan materi-materi yang 

memerlukan bahan ajar LKPD. Hal yang harus diperhatikan adalah 

materi pokok, pengalaman belajar, materi yang akan diajarkan, dan 

kompetensi yang harus dimiliki peserta didik. 

b. Menyusun peta kebutuhan LKPD 

Langkah ini dimaksudkan untuk menentukan materi-materi yang 

memerlukan bahan ajar LKPD. Hal yang harus diperhatikan adalah 

materi pokok, pengalaman belajar, materi yang akan diajarkan, dan 

kompetensi yang harus dimiliki peserta didik. 

c. Menentukan judul LKPD 

Langkah ini dimaksudkan untuk menentukan materi-materi yang 

memerlukan bahan ajar LKPD. Hal yang harus diperhatikan adalah 

materi pokok, pengalaman belajar, materi yang akan diajarkan, dan 

kompetensi yang harus dimiliki peserta didik. 

d. Menulis LKPD  

Pertama, dengan merumuskan kompetensi dasar. Perumusan 

kompetensi dasar biasanya diturunkan langsung dari kurikulum yang 

berlaku. Kedua, menentukan alat penilaian dimana penilaiannya 

didasarkan pada kompetensi. Ketiga, menyusun materi. Dalam 

penyusunan materi, hal yang penting diperhatikan adalah materi 

yang tertuang dalam LKPD harus menunjang kompetensi dasar yang 

akan dicapai. Keempat, memperhatikan struktur LKPD. Struktur 

LKPD harus dipahami, karena jika salah satu dari struktur itu hilang 

LKPD tidak akan terbentuk dengan baik. Adapun struktur tersebut 

terdiri dari enam komponen, yaitu judul, petunjuk belajar (petunjuk-

petunjuk peserta didik), kompetensi yang akan dicapai, informasi-

informasi pendukung, tugas-tugas, langkah-langkah kerja, dan 

penilaian peserta didik. 
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Kompetensi dasar diturunkan rumusannya langsung dari kurikulum. 

Alat penilaian berdasarkan Penilaian Acuan Patokan (PAP). Materi 

LKS disusun atas dasar KD-KD yang akan dicapai peserta didik. 

struktur LKPD meliputi enam komponen yaitu judul, petunjuk peserta 

didik, kompetensi yang akan dicapai, informasi pendukung, tugas-tugas 

dan langkah kerja, serta penilaian. 

 

LKPD yang dikembangkan untuk mata pelajaran yang berbeda akan 

menghasilkan bentuk yang berbeda. Akan tetapi, pada dasarnya LKPD 

memiliki karakteristik yang sama yaitu harus memenuhi syarat, antara 

lain: 

a. Syarat didaktik, yakni syarat dimana LKPD harus sesuai dengan 

asas-asas pembelajaran. Indikator dari syarat didaktik antara lain: 

1) Menggunakan pendekatan pada science process skill untuk 

menemukan konsep-konsep, 

2) Mempunyai rangsangan yang variatif agar peserta didik tergugah 

untuk melaksanakan kegiatan dalam pembelajaran, 

3) Mendorong peserta didik untuk melakukan komunikasi dan 

diskusi dengan temannya selama pembelajaran berlangsung. 

 

b. Syarat konstruksi, yakni syarat yang bersifat ketatabahasaan dan 

tingkat kesukaran tugas yang harus diselesaikan oleh peserta didik. 

Indikator dari syarat konstruksi menurut Darmodjo dan Kaligis 

(1993:41) adalah sebagai berikut. 

1) Menggunakan bahasa yang sesuai dengan tingkat perkembangan 

kognitif peserta didik, 

2) Menggunakan tata aturan ejaan yang disempurnakan (EYD), 

3) Materi yang disajikan sesuai dengan hirarki seperti yang 

tercantum dalam silabus dan kurikulum, 

4) Menghindari kalimat yang bersifat ambiguitas, 

5) Mengacu kepada sumber referensi yang dimiliki oleh peserta 

didik, 
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6) Memiliki ruang yang cukup untuk peserta didik menuliskan 

jawabannya, 

7) Memuat tujuan pembelajaran yang eksplisit dan jelas, 

8) Memiliki tempat bagi peserta didik menuliskan identitas baik 

secara pribadi maupun berkelompok. 

 

Penelitian ini mengembangkan LKPD untuk menstimulasi keterampilan 

proses sains peserta didik. LKPD yang akan dikembangkan 

menggunakan tahapan inkuiri terbimbing. Terdapat persamaan antara 

tahapan pembelajaran inkuiri terbimbing dengan indikator-indikator 

keterampilan proses sains. Dengan demikian, diharapkan LKPD dengan 

tahapan inkuiri terbimbing yang dikembangkan dalam penelitian ini 

dapat menstimulasi keterampilan proses sains peserta didik. 

 

 

 

2.1.2 Model Pembelajaran Inkuiri Terbimbing 

 

Trianto (2010: 51), menyatakan bahwa model pembelajaran adalah 

suatu perencanaan atau pola yang digunakan sebagai pedoman dalam 

merencanakan pembelajaran di kelas atau pembelajaran tutorial. Model 

pembelajaran mengacu pada pendekatan pembelajaran yang akan 

digunakan, termasuk tujuan pembelajaran, tahap-tahap dalam kegiatan 

pembelajaran, lingkungan pembelajaran, dan pengelolaan kelas. 

Menurut Sukma dkk., (2016) Model pembelajaran yang tidak hanya 

memberdayakan sains sebagai produk tetapi juga mampu 

memberdayakan sains sebagai proses terutama demi peningkatan 

kemampuan berpikir kritis serta kinerja ilmiah. Model pembelajaran 

merupakan salah satu hal yang sangat penting dalam berlangsungnya 

suatu proses pembelajaran. Pemilihan model yang tepat akan 

memudahkan dalam meyampaikan suatu tujuan pembelajaran kepada 

peserta didik. 
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Wenning (2011) menyatakan bahwa pembelajaran berbasis inkuiri 

memandu peserta didik untuk mengidentifikasi prinsip dan atau 

hubungan ilmiah. Model inkuiri memungkinkan peserta didik untuk 

menetapkan hukum empiris berdasarkan pengukuran variabel. 

Penyelidikan hipotetis memungkinkan peserta didik untuk memperoleh 

penjelasan untuk fenomena yang diamati. Pembelajaran berbasis inkuiri 

merupakan proses pembelajaran dibangun atas pertanyaan-pertanyaan 

yang diajukan peserta didik (Rahayu, 2018). Tujuan umum dari 

pembelajaran berbasis inkuiri adalah untuk membantu menghasilkan 

disiplin intelektual dan membutuhkan keterampilan untuk bertanya dan 

menjawab (Moqaddam, 2016). 

 

Model pembelajaran inkuiri terbimbing merupakan suatu model 

pembelajaran yang menuntut peserta didik berpartisipasi aktif dalam 

penyelidikan ilmiah (Lasmo dkk., 2017). Model pembelajaran inkuiri 

terbimbing memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk belajar 

bagaimana menemukan fakta, konsep dan prinsip melalui 

pengalamannya secara langsung (Mulyana dkk., 2018). Dengan 

demikian, peserta didik tidak hanya belajar dengan menghafal materi 

pelajaran, tetapi juga berlatih mengembangkan kemampuan berpikir 

dan bersikap ilmiah, serta dimungkinkan terjadi proses konstruksi 

pengetahuan dengan baik. Inkuiri terbimbing memungkinkan peserta 

didik untuk aktif dalam proses pembelajaran dengan melakukan 

penyelidikan dan memecahkan permasalahan secara mandiri dengan 

guru yang bertindak sebagai fasilitator agar peserta didik lebih mudah 

dalam menguasai konsep pelajaran (Millenia & Sunarti, 2022). Akhir 

dari pembelajaran inkuiri terbimbing adalah peserta didik mampu 

menggunakan pengetahuannya untuk memecahkan permasalahan yang 

dihadapinya berdasarkan fakta-fakta yang ada (Handoyono, 2016). Dari 

pernyataan diatas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran berbasis 

inkuiri merupakan strategi pembelajaran yang menekankan partisipasi 

aktif dan tanggung jawab peserta didik dalam membangun pengetahuan 



13 

 

 

baru dan mengembangkan pemahaman tentang konsep dengan 

mengikuti metode dan praktik. 

 

Setianingsih, dkk. (2018) menyatakan bahwa proses pembelajaran 

inkuiri memiliki ciri-ciri: a) Peserta didik tidak secara langsung dapat 

menemukan jawaban dari suatu permasalahan; b) Peserta didik 

menerapkan keterampilan proses sains; c) Peserta didik memiliki 

semangat untuk memecahkan suatu permasalahan; d) Peserta didik 

mengusulkan cara- cara pengumpulan data dan pengamatan data; f) 

Hipotesis dirumuskan oleh peserta didik; g) Peserta didik melakukan 

penelitian secara individu/kelompok untuk menggumpulkan data untuk 

menguji hipotesis; h) Peserta didik mengolah data sampai menemukan 

kesimpulan. 

 

Dalam pelaksanaan inkuiri terbimbing, guru menyediakan bimbingan 

atau petunjuk yang cukup luas untuk peserta didik (Nagara, 2019). 

Inkuiri terbimbing menempatkan peserta didik memiliki peran yang 

utama dalam proses pembelajaran, sedangkan guru menjadi fasilitator 

yang membimbing dan mengarahkan peserta didik selama proses 

pembelajaran. Bimbingan tersebut dapat berupa bertanyaan-pertanyaan 

yang dapat menstimulasi peserta didik untuk menemukan sendiri arah 

dan tindakan yang harus dilakukan dalam memecahkan masalah. 

Sehingga seluruh komponen kemampuan peserta didik harus berperan 

sinergis untuk dapat menghasilkan hasil belajar yang baik.  

 

Berikut ini tahapan dalam model pembelajaran inkuiri terbimbing 

menurut Pedaste dkk. (2015) dalam Tabel 1.   
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Tabel 1. Tahapan Pembelajaran Inkuiri Terbimbing 

No Tahapan Definisi 

(1) (2) (3) 

1 Orientasi Proses merangsang rasa ingin tahu tentang 

suatu topik dan mengatasi tantangan belajar 

melalui pernyataan masalah 

2 Konseptualisasi 

 

Proses menyatakan pertanyaan berbasis teori 

dan atau hipotesis 

3 Investigasi Proses perencanaan eksplorasi atau 

eksperimen, mengumpulkan dan menganalisis 

data berdasarkan rancangan percobaan atau 

eksplorasi 

4 Kesimpulan Proses penarikan kesimpulan dari data. 

Membandingkan kesimpulan yang dibuat 

berdasarkan data dengan hipotesis atau 

pertanyaan penelitian 

5 Diskusi Proses penyajian temuan-temuan fase tertentu 

atau seluruh siklus penyelidikan dengan 

berkomunikasi dengan orang lain dan/atau 

mengendalikan keseluruhan proses 

pembelajaran atau fase-fasenya dengan 

melibatkan dalam kegiatan reflektif.. 

 

Menurut Putri dkk. (2016), kelebihan model inkuiri terbimbing 

diantaranya: a. Model inkuiri terbimbing menekankan pada aktivitas 

peserta didik secara maksimal untuk mencari dan menemukan, artinya 

model inkuiri terbimbing menempatkan peserta didik sebagai subjek 

belajar yang tidak hanya berperan sebagai penerima pelajaran melalui 

penjelasan guru secara verbal, tetapi mereka berperan menemukan 

sendiri inti dari materi pelajaran itu sendiri; b. Seluruh aktivitas yang 

dilakukan peserta didik diarahkan untuk mencari dan menemukan 

sendiri terhadap sebuah konsep sehingga hakikat IPA yang meliputi 

sikap ilmiah, proses, produk dan aplikasi dapat muncul pada diri peserta 

didik. 

 

Menurut Suryosubroto (2002: 201), inkuiri terbimbing memiliki 

beberapa kelebihan dan kekurangan. Kelebihan inkuiri terbimbing 

antara lain: a) Membantu peserta didik mengembangkan atau 

memperbanyak persediaan dan penguasaan kemampuan proses dan 

kognitif peserta didik b) Membangkitkan gairah pada peserta didik 
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misalkan peserta didik merasakan jerih payah penyelidikannya 

menemukan keberhasilan dan kadang-kadang kegagalan c) Memberi 

kesempatan pada peserta didik untuk bergerak maju sesuai dengan 

kemampuan d) Membantu memperkuat pribadi peserta didik dengan 

bertambahnya kepercayaan pada diri sendiri melalui proses-proses 

penemuan; e) Peserta didik terlibat langsung dalam belajar sehingga 

termotivasi untuk belajar. Kekurangan inkuiri terbimbing antara lain: a) 

Dipersyaratkan keharusan ada persiapan mental untuk cara belajar ini. 

b) Pembelajaran ini kurang berhasil dalam kelas besar, misalnya 

sebagian waktu hilang karena membantu peserta didik menemukan 

teoriteori atau menemukan bagaimana ejaan dari bentuk kata-kata 

tertentu c) Harapan yang ditumpahkan pada model ini mungkin 

mengecewakan peserta didik yang sudah biasa dengan perencanaan dan 

pembelajaran secara tradisional jika guru tidak menguasai pembelajaran 

inkuiri. 

 

Pada penelitian ini model pembelajaran yang digunakan adalah inkuiri 

terbimbing. Tahapan model pembelajaran inkuiri terbimbing digunakan 

dalam LKPD yang dikembangkan. Melalui LKPD dengan tahapan 

inkuiri terbimbing diharapkan dapat melatihkan keterampilan proses 

sains. 

 

 

 

2.1.3 Augmented reality 

Augmented reality adalah teknologi 3D baru yang menggabungkan 

dunia fisik dan digital secara nyata waktu dan merupakan pilihan yang 

tepat untuk media pengemasan seperti gambar dan video dalam 

pembelajaran (Bakri dkk., 2020). Pada dasarnya, kemampuan teknologi 

AR untuk menampilkan konten digital melalui grafik komputer 2D, 3D, 

audio hingga video ke dunia nyata secara bersamaan (Bakri dkk., 2019). 

AR memungkinkan visualisasi objek, termasuk video pada perangkat 

ponsel pintar melalui proses pemindaian (Yip dkk., 2019). Berdasarkan 
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pernyataan di atas dapat didefinisikan bahwa augmented reality (AR) 

adalah teknologi yang memungkinkan orang untuk menvisualisasikan 

dunia maya sebagai bagian dari dunia nyata yang ada di sekitar secara 

efektif sehingga membuat dunia nyata seakan-akan dapat terhubung 

dengan dunia maya dan dapat terjadi suatu interaksi.  

 

Mustaqim (2016) menyatakan bahwa augmented reality dapat 

digunakan untuk membantu memvisualisasikan konsep abstrak untuk 

pemahaman dan struktur suatu model objek. Teknologi AR juga dapat 

digunakan untuk memperkecil kelemahan kelemahan yang dimiliki oleh 

media buku maupun e-learning (Bakri, Muliyati, dkk., 2018). Dengan 

kemampuan menggabungkan dunia virtual dan nyata bersama-sama 

telah melahirkan kemungkinan baru dalam meningkatkan kualitas 

kegiatan belajar mengajar (Sumardani dkk., 2020). Pemanfaatan media 

pembelajaran dengan AR sangat bermanfaat dalam meningkatkan 

proses belajar serta minat peserta didik dalam belajar karena dalam AR 

sendiri memiliki aspek-aspek hiburan yang dapat meningkatkan minat 

peserta didik dalam belajar dan bermain serta memproyeksikannya 

secara nyata dan melibatkan interaksi seluruh panca indera peserta didik 

dengan teknologi AR ini (Mustaqim, 2016). Selain meningkatkan 

motivasi dan kepuasan, AR juga meningkatkan keterlibatan peserta 

didik dalam belajar, di mana keterlibatan merupakan dimensi penting 

yang mempengaruhi hasil belajar (Fendi dkk., 2021). Media 

pembelajaran AR hadir sebagai salah satu alternatif mengatasi 

kebosanan peserta didik dalam belajar fisika, serta dapat menjadi cara 

untuk mewujudkan salah satu tujuan pendidikan berkarakter yang 

digagas oleh pemerintah yaitu mampu bertanggung jawab dalam 

berinteraksi secara efektif dalam lingkungan sosial dan alam. 

 

Mustaqim (2016) menyatakan bahwa konsep AR sendiri pertama kali 

diperkenalkan oleh Thomas P. Caudell pada tahun 1990 dalam The 

Term ‘Augmented Reality’. Ada tiga karakteristik yang menyatakan 
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suatu teknologi menerapkan konsep AR: 1. Mampu mengkombinasikan 

dunia nyata dan dunia maya. 2. Mampu memberikan informasi secara 

interaktif dan realtime. 3. Mampu menampilkan dalam bentuk tiga 

dimensi. 

 

Berdasarkan metode penggunaanya, AR terbagi menjadi dua jenis, 

yaitu marker AR (Marker Based Tracking), merupakan sebuah metode 

yang memanfaatkan marker dan markerless AR, yaitu salah satu 

metode AR yang saat ini sedang berkembang seperti face tracking, 3D 

object tracking dan motion tracking (Apriliani dkk., 2020). Pada 

penelitian ini, AR yang digunakan adalah jenis marker, dimana 

membutuhkan marker untuk dipindai.  

 

Penggunaan AR menggunakan smartphone atau berbasis mobile dan 

bekerja secara offline, sehingga tidak membutuhkan internet (Bakri 

dkk., 2019). Penggunaan augmented reality memanfaatkan kamera dan 

citra layar (marker) dimana ketika kamera yang sudah terintegrasi 

augmented reality akan memunculkan objek dan animasi 2 atau 3 

dimensi yang diinginkan ketika dihadapkan ke marker (Yovan & 

Kholiq, 2022). Penanda (marker) akan dideteksi oleh kamera ponsel 

dan diproses sehingga dapat menampilkan objek 2D, 3D, dan video 

secara bersamaan (Pramono & Setiawan, 2019). 

 

Gambar 2. Cara kerja marker AR. 

(Sumber: Mustaqim, 2016) 
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Pada penelitian ini augmented reality yang digunakan yaitu aplikasi 

AUGMENTED REALITY – INDUKSI ELEKTROMAGNETIK pada 

smartphone. Secara garis besar, prinsip kerja dari aplikasi tersebut ialah 

dengan pembacaan sebuah marker yang ada dalam LKPD dan akan 

dideteksi oleh kamera android peserta didik, kamera akan mendeteksi 

marker lalu menampilkan objek/animasi 3D apabila marker tersebut 

dikenali dan sesuai dengan database yang sudah dibuat sebelumnya. 

Sehingga pada akhirnya objek nyata akan menyatu dengan obyek maya 

dalam tampilan akhir aplikasi. 

 

Komponen dari aplikasi AUGMENTED REALITY – INDUKSI 

ELEKTROMAGNETIK terdiri dari bagian awal atau pembuka dari 

aplikasi AR, deretan materi induksi elektromagnetik, menu AR untuk 

menampilkan gambar 3D dan animasi sesuai dengan scan marker pada 

buku AR, dan menu evaluasi yang didalamnya terdapat beberapa soal 

latihan. Tampilan bagian-bagian aplikasi AUGMENTED REALITY – 

INDUKSI ELEKTROMAGNETIK sebagai berikut. 

 

Gambar 3. Ikon aplikasi. 

 

  

Gambar 4. Tampilan awal aplikasi dan menu submateri induksi 

elektromagnetik. 
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Pembelajaran dengan media pendukung augmented reality memiliki 

beberapa keuntungan yaitu memberikan stimulasi beberapa indera: 

peraba, penglihatan, dan pendengaran, sehingga peserta didik menjadi 

aktif terlibat dalam proses pembelajaran (Perez-Lopez dkk., 2013). 

Selain itu, Augmented reality juga dapat membuat lingkungan 

pendidikan lebih produktif, menyenangkan dan interaktif dari 

sebelumnya (Putri dkk., 2016). Konsep-konsep fisika dapat 

divisualisasikan secara lebih nyata dalam bentuk video dengan 

menggunakan teknologi augmented reality (Ardhianto dkk., 2012). 

Kelebihan lain dari augmented reality adalah berpusat pada dua hal. 

Pertama, menyenangkan, menarik, dan interaktif. Kedua, berfokus pada 

peningkatan keterlibatan peserta didik dan sebagai alat untuk membantu 

persepsi dan interaksi penggunanya dengan dunia nyata (Hidayat, 

2014). 

 

Kekurangan augmented reality adalah sensitif terhadap perubahan sudut 

pandang, kurangnya pengetahuan dan kurangnya sumber informasi 

(Mustaqim & Kurniawan, 2017). Selain itu, proses pemindaian gambar 

yang ada pada modul memerlukan cahaya yang mencukupi. Intensitas 

cahaya dan jarak kamera sangat mempengaruhi kualitas gambar pada 

sistem augmented reality (Kustijono & Hakim, 2014). 

 

Pada penelitian ini digunakan augmented reality sebagai media 

pendukung LKPD yang akan dikembangkan. AR menawarkan 

lingkungan belajar yang lebih realistis dan unik terkait dengan interaksi 

dengan pengguna (FitzGerald dkk. 2013). Jadi, peserta didik dapat 

menggunakan teknologi ini sebagai alat yang dapat membantu peserta 

didik bereksplorasi terutama pada materi fisika abstrak. Salah satu 

konsep dalam fisika yang bersifat abstrak adalah mengenai gejala 

hukum Faraday tentang induksi elektromagnetik (Darmawan, Islami, & 

Yennita, 2018). Materi induksi elektromagnetik termasuk materi yang 
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sukar dipahami karena mengkaji besaran-besaran abstrak yang saling 

berhubungan dengan waktu (Meilani, 2016). 

 

 

 

2.1.4 Keterampilan Proses Sains 

 

Keterampilan proses merupakan keseluruhan keterampilan ilmiah (baik 

kognitif, afektif, maupun psikomotorik) yang dapat digunakan untuk 

menemukan suatu konsep, untuk mengembangkan konsep yang telah 

ada sebelumnya, ataupun untuk melakukan penyangkalan terhadap 

suatu penemuan atau flasifikasi (A’yun dkk., 2015). Keterampilan 

proses sains merupakan keterampilan kinerja (performance skill) yang 

memuat aspek keterampilan kognitif (cognitive skill) yaitu keterampilan 

intelektual yang melatarbelakangi penguasaan keterampilan proses 

sains dan keterampilan sensorimotor (sensorimotor skill) (Subali, 

2011). Keterampilan proses sains adalah keterampilan dalam 

melakukan aktivitas-aktivitas yang terkait dengan sains (Zulaeha dkk., 

2014). Keterampilan Proses Sains merupakan kemampuan peserta didik 

dalam menerapkan metode ilmiah dalam memahami, mengembangkan 

sains serta menemukan ilmu pengetahuan (Lestari & Diana, 2018). 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas diperoleh definisi bahwa 

keterampilan proses sains merupakan kegiatan intelektual yang dapat 

melibatkan peserta didik dalam tingkah laku dan proses mental sebagai 

seorang ilmuwan dalam menyelesaikan masalah. Oleh karena itu, 

peserta didik diharapkan dapat memiliki pemahaman yang lebih baik 

terhadap konsep-konsep yang dipelajari karena peserta didik terlibat 

langsung dan menghasilkan pengalaman dalam pembelajaran 

 

Terdapat dua jenis keterampilan dalam keterampilan proses sains , yaitu 

keterampilan proses sains dasar dan keterampilan proses sains 

terintegrasi. Keterampilan proses sains dasar terdiri dari: 

mengobservasi, mengklarifikasi, mengukur, mengkomunikasikan, 
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menginferensi, memprediksi, mengenal hubungan-hubungan angka 

(Bakar dkk., 2015). Keterampilan proses sains terintegrasi menurut 

Rambuda & Fraser ( 2004) adalah keterampilan langsung yang 

digunakan dalam pemecahan masalah atau melakukan percobaan sains. 

Peserta didik diminta untuk menggabungkan keterampilan proses sains 

dasar untuk keahlian dan fleksibilitas yang lebih besar untuk merancang 

alat yang mereka terapkan ketika mereka mempelajari atau menyelidiki 

fenomena seperti yang disiratkan oleh istilah terintegrasi. Keterampilan 

yang terintegrasi terdiri dari: mengidentifikasi variabel, membuat 

tabulasi data, menyajikan data dalam bentuk grafik, menggambarkan 

hubungan antar variabel, mengumpulkan serta mengolah data, 

menganalisis penelitian, menyusun hipotesis, mendefinisikan variabel 

secara operasional, dan merancang penelitian atau eksperimen (Rahma 

dkk., 2020).  

Keterampilan proses sains dasar harus dikuasai sebelum seseorang 

dapat mendominasi keterampilan proses sains terintegrasi. Peserta didik 

dapat menguasai pemikiran abstrak dalam keterampilan proses sains 

terintegrasi disediakan kontrol penuh keterampilan proses sains dasar. 

Keterampilan proses sains yang disebutkan adalah satu bagian dari 

keterampilan berpikir yang digunakan baik oleh ilmuwan, guru atau 

peserta didik ketika belajar sains. Keterampilan proses sains digunakan 

oleh para ilmuwan untuk menyelidiki, mengeksplorasi, dan akan 

memainkan peran hanya jika digunakan dalam konteks kegiatan sains 

tersebut sebagai investigasi dan interpretasi dengan pemahaman ilmiah 

(Peng, 2007). Keterampilan proses sains harus dimanfaatkan oleh guru 

dalam penyampaian pengajaran fakta-fakta sains secara efektif. Ini 

karena sains bukan hanya pengetahuan tetapi juga cara untuk 

memahami lingkungan secara sistematis. Keterampilan proses sains 

diperlukan oleh peserta didik untuk belajar tentang dunia sains dan 

teknologi secara lebih rinci.  
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Peserta didik pada jenjang sekolah menengah untuk memperoleh 

keterampilan proses sains dengan tingkat yang lebih tinggi, terdapat 

indikator yang sesuai dengan jenjang tersebut, diantaranya merumuskan 

masalah, menentukan variabel, membuat hipotesis, melakukan 

pengujian yang adil, mengumpulkan data (pengamatan dan 

pengukuran), menyajikan data (dalam bentuk tabel maupun grafik), dan 

menjelaskan hasil (Aktamis & Ergin, 2008).  

 

Kurniawati (2021) menyatakan bahwa keterampilan proses sains dapat 

dilatihkan melalui penerapan model pembelajaran inkuiri terbimbing. 

Pembelajaran inkuiri terbimbing memiliki hubungan dengan indikator-

indikator dalam keterampilan proses sains karena adanya persamaan 

antara tahapan pembelajaran inkuiri terbimbing dengan indikator-

indikator keterampilan proses sains. Dengan demikian, diharapkan 

LKPD dengan tahapan inkuiri terbimbing yang dikembangkan dalam 

penelitian ini dapat melatihkan keterampilan proses sains peserta didik. 

 

 

 

2.2 Penelitian yang Relevan 

 

Tabel 2. Penelitian yang Relevan 

Nama Peneliti Nama Jurnal Judul Artikel Hasil Penelitian 

(1) (2) (3) (4) 

Agustiana dkk. 

(2021) 

Journal of 

Physics: 

Conference 

Series 

Facilitating student 

involvement in physics 

learning through 

worksheets assisted by 

augmented reality during 

the covid-19 pandemic: 

Analysis of teacher 

perceptions. 

Hasil menunjukkan bahwa 

LKS berbantuan 

Augmented reality dapat 

meningkatkan potensi 

peserta didik terlibat dalam 

pembelajaran fisika selama 

pandemi dengan 

menerapkan pembelajaran 

sistem manajemen yang 

sesuai dengan kebutuhan 

dan fasilitas belajar siswa 

Mahjatia dkk. 

(2020) 

Jurnal Ilmiah 

Pendidikan 

Fisika 

Pengembangan LKPD 

Berbasis STEM untuk 

Melatihkan Keterampilan 

Proses Sains Siswa 

Menghasilkan LKPD 

berkategorikan valid dan 

dinyatakan praktis serta 

efektifitas LKPD yang 
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Nama Peneliti Nama Jurnal Judul Artikel Hasil Penelitian 

(1) (2) (3) (4) 

Melalui Inkuiri 

Terbimbing 

dikembangkan diukur dari 

N-gain dimana nilai dari N-

gain yang didapat 

berkategorikan sedang 

yang berarti efektif 

Bakri dkk. 

(2019) 

AIP 

Conference 

Proceedings 

Practice the Higher-

Order Thinking Skills in 

Optic Topic Through 

Physics Worksheet 

Equipped with 

Augmented reality 

Menghasilkan LKPD 

berbasis Augmented reality 

dengan skala penilaian 

sebesar 77,87% yang 

dikategorikan baik dan 

dalam media dengan skala 

penilaian 94,57% yang 

dikategorikan sangat baik. 

 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan beberapa tahun belakangan 

ini, belum ada penelitian pengembangan LKPD berbasis inkuiri terbimbing 

berbantuan augmented reality untuk menstimulasi keterampilan proses sains 

peserta didik. 

 

2.3 Kualitas Produk Pembelajaran 

 

Beragam produk pembelajaran secara umum berperan penting dalam 

pendidikan, sehingga harus memiliki kualitas yang baik. Suatu produk 

pembelajaran dikatakan berkualitas baik apabila memenuhi 3 kriteria, yaitu 

validitas, kepraktisan, dan efektivitas (Nieveen, 1999: 126). Pertama, produk 

pembelajaran dikatakan berkualitas baik apabila dianggap valid dengan 

memenuhi dua kriteria, yaitu memiliki komponen material yang menjadi 

dasar untuk pengetahuan yang mutakhir (validitas konten) dan semua 

komponen harus sesuai dan secara konsisten saling terkait satu sama lain 

(validitas konstruk). Kriteria kedua dari produk pembelajaran berkualitas baik 

apabila guru (dan ahli lainnya) menganggap bahwa produk dapat digunakan 

dengan mudah oleh guru dan peserta didik atau disebut praktis. Kriteria 

ketiga dari produk pembelajaran berkualitas baik apabila dapat mencapai 

tujuan pembelajaran yang diinginkan dan menjadikan peserta didik 

memahami pembelajaran tersebut (Nieveen, 1999: 127).  
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2.4 Kerangka Pemikiran 

 

Bahan ajar berupa LKPD berbasis inkuiri terbimbing dengan bantuan 

augmented reality yang dikembangkan merupakan media pembelajaran yang 

digunakan untuk dapat membantu guru dalam proses kegiatan belajar 

mengajar. Manfaat bahan ajar dapat efektif apabila media pembelajaran 

dikembangkan sendiri oleh guru yang menyesuaikan kebutuhan peserta didik, 

tidak bergantung pada buku teks yang monoton. Selain itu, bahan ajar yang 

menarik juga bisa memudahkan peserta didik dalam memahami konsep fisika 

juga dapat menstimulasi keterampilan proses sains peserta didik. Bentuk 

penyajian LKPD dapat dikembangkan dengan berbagai macam. 

Kegiatan dalam pembelajaran inkuiri terbimbing melatih peserta didik 

melakukan percobaan dimulai dari merumuskan masalah, mengajukan dan 

menguji hipotesis, menentukan variabel, merancang dan menyusun 

instrumen, mengumpulkan, mengolah, dan menafsirkan data, menarik 

kesimpulan serta mengkomunikasikan hasil percobaan secara lisan dan 

tulisan. Keterampilan semacam ini disebut keterampilan proses sains. 

pembelajaran dengan menerapkan model inkuiri terbimbing mampu 

memfasilitasi peserta didik untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran 

sehingga dapat melatihkan dan keterampilan proses sains. 

 

Teknologi Augmented reality mampu menampilkan konten digital melalui 

grafik komputer 2D, 3D, audio hingga video ke dunia nyata secara 

bersamaan. Augmented reality dapat ditampilkan melalui smartphone secara 

tidak langsung mempunyai keterkaitannya dengan cara kerja alat optik. 

Materi alat optik ini diperlukan visualisasi pada gambar alat-alat optiknya, 

supaya lebih mudah dipahami dengan menerapkan animasi berbentuk 3D. 

 

Tahapan-tahapan dalam LKPD berbasis inkuiri terbimbing berbantuan 

Augmented reality meliputi lima tahap yaitu tahap orientasi, konseptualisasi, 
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investigasi, kesimpulan, dan diskusi. Melalui pembelajaran berbasis inkuiri 

terbimbing yang mampu menstimulasi keterampilan proses sains tersebut, 

maka LKPD berbasis inkuiri terbimbing berbantuan Augmented reality yang 

dikembangkan diduga dapat menstimulasi keterampilan proses sains peserta 

didik pada materi induksi elektromagnetik. 
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1. Keterampilan abad ke 21 dapat 

dilatihkan melalui keterampilan proses 

sains (Turiman dkk., 2012). 

2. Pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing 

dapat melatih keterampilan proses sains 

(Sulistiyono, 2020). 

3. Augmented reality digunakan untuk 

memperkecil kelemahan yang dimiliki 

oleh media buku maupun e-learning  

dengan memungkinkan untuk 

menyajikan materi fisika dengan 

pengalaman nyata. (Bakri dkk., 2018).  

4. LKPD membantu peserta didik 

mempelajari dan mendalami konsep agar 

dapat terlibat aktif dalam pembelajaran 

(Ardina & Sa’dijah, 2016). 

 

Hasil 

Kegiatan Pembelajaran 

Orientasi 

Konseptualisasi 

 

Investigasi 

Kesimpulan 

Diskusi 

Produk LKPD 

berbasis inkuiri 

terbimbing 

berbantuan 

augmented reality 

untuk menstimulasi 

keterampilan proses 

sains peserta didik 

Keterampilan proses sains 

Dibutuhkan LKPD berbasis inkuiri terbimbing berbantuan augmented 

reality untuk menstimulasi keterampilan proses sains peserta didik 

Merumuskan masalah 

Menentukan variabel 

Mengembangkan  LKPD berbasis inkuiri terbimbing berbantuan augmented 

reality untuk menstimulasi keterampilan proses sains peserta didik 

Membuat hipotesis 

Pengujian hipotesis 

Menyajikan data 

Menjelaskan hasil 

1. Metode yang paling sering digunakan oleh 

guru dalam PTM adalah ceramah sehingga  

belum maksimal dalam melatihkan 

keterampilan proses sains. 

2. Penggunaan bahan ajar fisika sebagian 

besar menggunakan buku paket. 

3. Percobaan jarang dilakukan larena 

keterbatasan alat sehingga konsep-konsep 

fisika belum dapat divisualisasikan dengan 

nyata. 

4. Belum tersedia LKPD berbasis inkuiri 

yerbimbing yang melatihkan keterampilan 

proses sains. 

Gambar 11. Kerangka Pemikiran. 



 

 

 

 

 

 

III. METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

 

 

3.1 Desain Penelitian Pengembangan 

 

Penelitian ini menggunakan Design and Development Research (DDR) yang 

diadaptasi dari Richey & Klien (2007). yang menyatakan bahwa pendekatan 

DDR adalah pendekatan yang sistematis dan melibatkan beberapa proses, 

yaitu diantaranya proses analisis, desain dan pengembangan serta evaluasi 

yang didasarkan pada penelitian empiris. Pengembangan yang dimaksud pada 

penelitian ini adalah membuat Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis 

inkuiri terbimbing untuk menumbuhkan keterampilan proses sains. Penelitian 

ini terdiri dari 4 tahap, yaitu analysis, design, development, dan evaluation. 

 

 

 

3.2 Prosedur Pengembangan 

 

Prosedur penelitian pengembangan merupakan langkah-langkah yang 

dilakukan oleh peneliti untuk membuat suatu produk. Prosedur penelitian 

yang digunakan mengadaptasi prosedur penelitian menurut Richey & Klein 

(2007) yang terdiri dari 4 tahap, yaitu analysis (analisis), design (desain), 

development (pengembangan), dan evaluation (evaluasi).  
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Langkah 1: Analysis 

1. Metode yang paling sering digunakan oleh 

guru dalam PTM adalah ceramah sehingga  

belum maksimal dalam melatihkan 

keterampilan proses sains. 

2. Penggunaan bahan ajar fisika sebagian 

besar menggunakan buku paket 

3. Sebagian besar peserta didik kesulitan pada 

materi alat optik. 

4. Percobaan jarang dilakukan larena 

keterbatasan alat sehingga konsep-konsep 

fisika belum dapat divisualisasikan dengan 

nyata. 

5. Belum tersedia LKPD berbasis inkuiri 

terbimbing yang melatihkan keterampilan 

proses sains. 

1. Keterampilan abad ke 21 dapat 

dilatihkan melalui keterampilan proses 

sains (Turiman dkk., 2012).  

2. Pembelajaran berbasis inkuiri terbimbing 

dapat melatih keterampilan proses sains 

(Sulistiyono, 2020).  

3. Augmented reality digunakan untuk 

memperkecil kelemahan yang dimiliki 

oleh media buku maupun e-learning  

dengan memungkinkan untuk 

menyajikan materi fisika dengan 

pengalaman nyata. (Bakri dkk., 2018).  

4. LKPD membantu peserta didik 

mempelajari dan mendalami konsep agar 

dapat terlibat aktif dalam pembelajaran 

(Ardina & Sa’dijah, 2016). 

Langkah 2: Design LKPD 

Pengembangan  LKPD berbasis inkuiri terbimbing berbantuan augmented reality 

untuk menstimulasi keterampilan proses sains peserta didik 

Langkah 3: Development 

Uji Kepraktisan 

Valid 
Tidak 

Langkah 4: Evaluation 

Gambar 12. Prosedur Pengembangan Produk. 

Menetapkan Desain Produk 

Produk valid dan praktis  

Revisi 
LKPD 

Ya 

Persepsi Guru

 3Gucj

xbersepsi 

GuruAGuruAe

rsepsi GuruA 

Respon Peserta Didik Keterbacaan 

Praktis 
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3.2.1 Tahap Analisis 

 

Analysis (menganalisis) merupakan tahap untuk menganalisis 

kebutuhan dan mengidentifikasi ketersediaan produk yang 

dikembangkan pada saat ini untuk mengetahui tujuan pengembangan 

produk tersebut. 

 

Analisis kebutuhan dilakukan dengan cara memberikan angket 

analisis kebutuhan kepada beberapa guru mata pelajaran fisika di 

beberapa SMA provinsi Lampung. Analisis kebutuhan dilakukan 

untuk mengetahui potensi dan masalah pada sekolah tersebut. 

Informasi yang diperoleh berdasarkan analisis kebutuhan menjadi 

dasar peneliti melakukan penelitian.  

 

Tahap analisis kebutuhan mendapatkan informasi sebagai berikut. 

1. Pada pembelajaran tatap muka, metode yang paling banyak 

digunakan guru adalah ceramah sehingga keterampilan proses sains 

belum dapat dilatihkan 

2. Guru mengalami kesulitan dalam membelajarkan materi alat optik 

karena keterbatasan alat untuk melakukan praktikum, keterbatasan 

media pembelajaran dan motivasi belajar peserta didik yang 

bervariasi 

3. Guru belum mengenal dan belum pernah mencoba menggunakan 

augmented reality sebagai media pendukung dalam LKPD yang 

digunakan untuk pembelajaran 

4. Guru belum memiliki LKPD dengan langkah inkuiri terbimbing 

 

 

3.2.2 Tahap Desain 

 

Design (mendesain) merupakan tahap kedua dalam prosedur 

pengembangan produk yaitu merancang suatu produk yang 
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dikembangkan dengan didasarkan pada hasil analisis yang telah 

dilakukan. Peneliti mendesain rancangan desain produk yaitu Lembar 

Kerja Peserta Didik (LKPD) SMA kelas XII semester ganjil untuk 

menstimulasi keterampilan proses sains peserta didik. 

 

Perancangan pada tahap desain ini dilakukan untuk mendesain 

rangkaian Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis inkuiri 

terbimbing dengan berbantuan augmented reality. Desain LKPD ini 

dibuat oleh peneliti karena LKPD terkait materi induksi 

elektromagnetik umumnya belum ada di SMA. LKPD yang 

dikembangkan berbantuan  augmented reality yaitu aplikasi 

AUGMENTED REALITY – INDUKSI ELEKTROMAGNETIK. 
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Sampul 

Kata Pengantar 

Daftar Isi 

Petunjuk Penggunaan 

LKPD 

Standar Isi 

Merumuskan 

Masalah 

Daftar Pustaka 

Isi 

Bagian 

Awal 

Bagian 

Penutup 

LKPD 

Gambar 13. Kerangka LKPD. 

Merumuskan 

Hipotesis 

Menentukan 

Variabel 

Pengumpulan dan 

Analisis Data 

Kesimpulan 
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Tabel 3. Sintesis Model Inkuiri Terbimbing, KPS, dan Konten LKPD 

Bagian LKPD Deskripsi Indikator KPS 

(1) (2) (3) 

Pembuka Sampul Berisi judul LKPD, gambar 

fenomena 

 

Kata Pengantar Berisikan rasa syukur penulis 

kepada Allah SWT dan segala 

pihak yang terlibat 

 

Daftar Isi Berisikan daftar isi LKPD  

Petunjuk 

Penggunaan 

LKPD 

Berisikan petunjuk cara 

menggunakan LKPD 

 

Standar Isi Berisikan capaian pembelajaran 

dan tujuan pembelajaran 

 

Isi Orientasi Mengamati fenomena yang 

berkaitan dengan induksi 

elektromagnetik. 

 

Terdapat masalah terhadap 

fenomena yang berhubungan 

dengan induksi elektromagnetik. 

 

Peserta didik memprediksi dan 

mengidentifikasi konsep 

berdasarkan masalah fenomena 

yang diberikan dengan 

mendeskripsikan masalah tersebut 

 

Peserta didik diminta 

mengumpulkan informasi dari 

sumber lain dan menyampaikan 

informasi yang telah dikumpulkan 

tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Merumuskan masalah 

dan menentukan 

variabel 

Konseptualisasi Mengidentifikasi masalah 

 

Peserta didik diminta untuk 

menuliskan rumusan masalah dan 

hipotesis berdasarkan fenomena 

induksi elektromagnetik yang 

disajikan 

 

 

 

 

 

Membuat hipotesis 
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(1) (2) (3) 

 Investigasi Melakukan penyelidikan dan 

pengujian hipotesis dengan kajian 

dari sumber lain 

 

 

Peserta didik melakukan 

pengujian hipotesis dengan 

mengerjakan science activity atau 

investigasi secara berkelompok 

 

Peserta didik saling berdiskusi dan 

bersama kelompok menyusun 

hasil temuannya. 

 

 

 

 

 

 

 

Pengujian hipotesis 

 

 

 

 

Menyajikan data 

Kesimpulan Melakukan kegiatan presentasi 

dan saling menilai antar kelompok 

hingga mendapatkan kesimpulan 

 

Peserta didik membuat 

kesimpulan dan menyusun hasil 

temuannya ke dalam bentuk ppt 

untuk ditayangkan kepada teman 

teman yang lain. 

 

Peserta didik melakukan 

presentasi untuk kemudian saling 

bertanya dan menilai satu sama 

lain. 

 

 

 

 

 

 

 

Menyajikan data 

 

 

 

 

 

 

Menjelaskan hasil 

Diskusi Menganalisis hasil penyelidikan 

dan mengerjakan tugas individu 

 

Peserta didik menanggapi hasil 

penilaian teman dan guru sebagai 

bentuk analisis hasil penyelidikan 

yang telah dilakukan. 

 

Peserta didik mengerjakan tugas 

individu yang telah diberikan 

 

Menyajikan data 

 

 

 

Menjelaskan hasil 

Penutup Daftar Pustaka Berisikan rujukan yang digunakan  

 

3.2.3 Tahap Pengembangan 

 

Tahap development (pengembangan) merupakan tahap pengembangan 

produk sesuai dengan rancangan yang telah dibuat pada tahap design. 



34 

 

 

Tahap development yang menghasilkan rangkaian LKPD, kemudian 

prototipe I. Prototipe I merupakan produk awal sebagai realisasi hasil 

perancangan pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini peneliti juga 

menyusun instrumen berupa angket dengan skala likert yang 

digunakan sebagai angket validasi produk. Aspek-aspek yang 

terkandung dalam instrumen validasi diadaptasi dari aspek-aspek yang 

terdapat pada standar penilaian bahan ajar BNSP tahun 2008 dan telah 

disetujui oleh ahli. Produk yang dikembangkan, divalidasi oleh 

validator. Validator melakukan uji validasi produk yang terdiri dari uji 

konten dan konstruk. Apabila sudah dinyatakan valid atau sesuai maka 

dapat dilakukan uji kepraktisan yaitu dengan uji keterbacaan, persepsi 

guru, dan respon peserta didik. Uji keterbacaan bertujuan untuk 

mengetahui tingkat kepemahaman peserta didik, daya tarik peserta 

didik untuk membacanya. Uji respon peserta didik bertujuan untuk 

mengetahui respon peserta didik mengenai hal-hal yang didapat 

setelah mengerjakan LKPD. Kemudian persepsi guru yang dilakukan 

untuk melihat apakah produk memungkinkan diterapkan pada 

pembelajaran real nanti. 

 

 

 

3.2.4 Tahap Evaluasi 

 

Evaluasi dilakukan pada setiap tahapan pengembangan LKPD 

berbasis inkuiri terbimbing dengan tujuan untuk menyempurnakan 

produk dengan melakukan revisi berdasarkan saran perbaikan atau 

masukan dari para ahli dan peserta didik. Evaluasi dilakukan untuk 

mengidentifikasi keberhasilan produk hingga dapat dikatakan valid 

dan praktis. 
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3.3 Instrumen Penelitian 

 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini 

yaitu adalah angket. Angket yang digunakan dalam penelitian ini berupa 

daftar pertanyaan yang diberikan kepada responden untuk mendapatkan 

keterangan dari responden mengenai suatu masalah.  

 

Data dalam penelitian ini diperoleh dengan menggunakan instrumen angket 

berupa angket analisis kebutuhan guru dan peserta didik mengenai kegiatan 

pembelajaran Fisika. Angket juga dibuat untuk uji ahli dan respon pengguna. 

Angket dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan LKPD yang 

dikembangkan dan untuk mengetahui tanggapan peserta didik terhadap 

LKPD tersebut. 

 

 

 

3.3.1 Angket Uji Validitas 

 

Uji validitas produk diisi oleh tiga ahli yaitu dosen Pendidikan Fisika 

Universitas Lampung dan guru SMA. Penskoran pada angket uji validasi 

ini menggunakan skala likert yang diadaptasi dari Ratumanan dan Laurent 

(2011) yang dapat dilihat pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Skala Likert pada Angket Uji Validasi 

Presentase Kriteria 

(1) (2) 

Sangat valid 5 

Valid 4 

Cukup valid 3 

Kurang valid 2 

Tidak valid 1 
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3.3.2 Angket Uji Keterbacaan 

 

Uji keterbacaan diuji menggunakan lembar observasi pengguna yang 

tujuannya yakni untuk mengetahui tingkat kepahaman peserta didik, daya 

tarik peserta didik untuk membacanya. Instrumen yang digunakan untuk 

mengetahui aspek keterbacaan LKPD berbasis masalah pada materi alat 

36ptic. Sistem penskoran menggunakan skala Likert yang diadaptasi dari 

Ratumanan dan Laurent (2011) dapat dilihat pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Skala Likert pada Angket Uji Keterbacaan 

Presentase Kriteria 

(1) (2) 

Sangat valid 5 

Valid 4 

Cukup valid 3 

Kurang valid 2 

Tidak valid 1 

 

 

 

3.3.3 Angket Uji Persepsi Guru  

 

Uji persepsi guru diuji menggunakan lembar uji persepsi guru terkait 

penggunaan LKPD yang tujuannya yakni untuk menilai kemungkinan 

produk untuk dilaksanakan dipembelajaran daring maupun tatap muka. 

Penskoran pada angket uji persepsi guru terkait penggunaan LKPD ini 

menggunakan skala likert yang diadaptasi dari Ratumanan & Laurent 

(2011) seperti pada uji keterbacaan. 

 

 

 

3.3.4 Angket Respon Peserta Didik 

 

Respon peserta didik diuji menggunakan lembar respon peserta didik 

dengan tujuan untuk mengetahui respon peserta didik setelah 

menggunakan LKPD. Penskoran pada angket respon peserta didik 
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menggunakan skala likert yang diadaptasi Ratumanan & Laurent (2011) 

seperti pada uji keterbacaan 

 

 

 

 

 

3.4 Teknik Pengumpulan Data 

 

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 

 

Tabel 6. Teknik Pengumpulan Data 

Variabel 

Penelitian 

Instrumen yang 

digunakan 

Subjek yang 

dituju 

Analisis Data 

(1) (2) (3) (4) 

Validitas Lembar validasi Dosen Pendidikan 

Fisika dan guru 

mata pelajaran 

Fisika 

Analisis kualitatif dengan 

menghitung nilai validitas 

setiap validator dalam persen, 

menghitung rata-rata, dan 

menentukan kriteria 

kevalidan berdasarkan Akbar 

(2013:155) 

Kepraktisan Angket uji 

keterbacaan 

peserta didik 

 

Angket uji 

persepsi guru 

 

 

 

 

Angket respon 

peserta didik 

Peserta didik 

 

 

Guru fisika SMA 

 

 

 

 

 

 

Peserta didik 

Analisis kuantitatif dengan 

merekap skor di setiap 

angket, lalu menghitung 

penilaian untuk setiap angket 

yang dinyatakan dalam 

persen, lalu menghitung rata-

ratanya dan menentukan 

kriteria kepraktisan 

berdasarkan Akbar 

(2013:155)  

 

 

 

3.5 Teknik Analisis Data 

 

Penelitian ini menggunakan metode campuran (mixed method) (Wisdom & 

Creswell, 2013), yaitu kualitatif dan kuantitatif dengan teknik analisis data 

sebagai berikut. 



38 

 

 

 

 

 

3.5.1 Teknik analisis data untuk Validitas 

 

Data untuk validitas yang diperoleh dari angket uji ahli konten dan uji 

ahli konstruk yang diisi oleh validator. Kriteria validitas diperoleh 

melalui uji validitas ahli, kemudian teknik analisis data menggunakan 

data hasil uji validasi ahli dihitung dengan persamaan Aiken’s V. 

Indeks validitas isi dengan formula Aiken’s V dihitung berdasarkan 

pada hasil penilaian dari sejumlah ahli (n) terhadap suatu butir soal dari 

segi sejauh mana butir soal tersebut mewakili konstruk yang diukur. 

Formula Aiken’s V dengan rumus sebagai berikut (Azwar, 2012: 113). 

𝑉 =
∑ 𝑆

[𝑛(𝑐 − 1)]
 

 

Keterangan:  

S = r-lo 

r = angka yang diberikan oleh penilai 

lo = angka penilaian validitas terendah  

c = angka validitas tertinggi 

n = jumlah ahli 

 

Hasil analisis validitas isi instrumen penilaian menggunakan kriteria 

menurut Istiyono (2020: 350), yang disajikan pada Tabel. 

 

Tabel 7. Kriteria Penilaian Validitas Isi Aiken’s V 

Nilai Kriteria 

(1) (2) 

<0,4 

0,4 – 0,8 

>0,8 

Rendah 

Sedang 

Tinggi 

Istiyono (2020: 350) 
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3.5.2 Teknik analisis data untuk uji keterbacaan 

 

Data yang digunakan untuk mengetahui kepraktisan produk diperoleh 

berdasarkan pengisian angket uji keterbacaan (data kuantitatif). Hasil 

jawaban pada angket dianalisis menggunakan analisis persentase 

berdasarkan rumus menurut Sudjana (2005) seperti di bawah ini: 

 

%𝑋 =  
Σ𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Σskor maksimal
100% 

 

Data hasil pengisian angket uji keterbacaan dianalisis menggunakan 

analisis persentase diadaptasi dari Arikunto (2011) seperti pada data untuk 

mengetahui kepraktisan produk.  

 

Tabel 8. Konversi Skor Penilaian Keterbacaan 

Persentase Kriteria 

(1) (2) 

0,00%-20% Kepraktisan sangat rendah/ tidak baik 

20,1%-40% Kepraktisan rendah/ kurang baik 

40,1%-60% Kepraktisan sedang/ cukup baik 

60,1%-80% Kepraktisan tinggi/ baik 

80,1%-100% Kepraktisan sangat tinggi/ sangat baik 

 

 

3.5.3 Teknik analisis data untuk persepsi guru 

 

Data persepsi diperoleh dari angket uji persepsi yang diisi oleh guru, 

kemudian dianalisis menggunakan analisis persentase (Sudjana, 2005: 

69). 

 

%𝑋 =  
Σ𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Σskor maksimal
100% 
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Hasil presentase data persepsi yang diperoleh, kemudian dikonversikan 

dengan kriteria yang mengadaptasi dari Arikunto (2011: 34) seperti 

yang terlihat pada Tabel 9. 

  

Tabel 9. Konversi Skor Penilaian Persepsi terhadap Produk 

Persentase Kriteria 

(1) (2) 

0,00%-20% Tidak baik 

20,1%-40% Kurang baik 

40,1%-60% Cukup baik 

60,1%-80% Baik 

80,1%-100% Sangat baik 

 

 

 

3.5.4 Teknik analisis data untuk respon peserta didik 

Data respon diperoleh dari angket uji respon yang diisi oleh peserta 

didik, kemudian data respon dianalisis dengan menggunakan analisis 

persentase (Sudjana, 2005: 69) 

%𝑋 =  
Σ𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Σskor maksimal
100% 

 

Hasil presentase data respon yang diperoleh, kemudian dikonversikan 

dengan kriteria yang mengadaptasi dari Arikunto (2011: 34) seperti 

yang terlihat pada Tabel 10 

 

 

Tabel 10. Konversi Skor Penilaian Respon terhadap Produk 

Persentase Kriteria 

(1) (2) 

0,00%-20% Tidak baik 

20,1%-40% Kurang baik 

40,1%-60% Cukup baik 

60,1%-80% Baik 

80,1%-100% Sangat baik 

 

 

 

 



41 

 

 

3.5.5 Teknik analisis data penilaian keterampilan proses sains 

Analisis penilaian stimulasi keterampilan proses sains peserta didik 

dilakukan dengan melihat aspek indikator keterampilan proses sains 

yang termuat pada hasil jawaban peserta didik pada e-LKPD. Hasil 

penilaian stimulasi keterampilan proses sains diolah menggunakan 

persamaan yang mengadopsi dari Arikunto (2011: 34) di bawah ini. 

 

𝑁𝑃 =  
Σ

skor maks indikator
100% 

 

 

Keterangan;  

NP = Nilai yang dicari  

Σ = Jumlah indikator yang muncul  

Skor Maks Indikator = Skor Maksimum Indikator  

 

Persentase yang diperoleh dikonversikan dengan kategori penilaian 

keterampilan proses sains. Kategori penilaian keterampilan proses sains 

dapat dilihat pada Tabel 11. 

Tabel 11. Konversi Skor Penilaian Stimulasi KPS 

Persentase Kriteria 

(1) (2) 

0,00%-20% Tidak baik 

20,1%-40% Kurang baik 

40,1%-60% Cukup baik 

60,1%-80% Baik 

80,1%-100% Sangat baik 

 

  



 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

1. LKPD berbasis inkuiri terbimbing berbantuan augmented reality untuk 

menstimulasi keterampilan proses sains peserta didik dinyatakan valid 

dengan skor rata-rata sebesar 0,82 dengan kategori valid 

2. LKPD berbasis inkuiri terbimbing berbantuan augmented reality untuk 

menstimulasi keterampilan proses sains peserta didik praktis digunakan 

sebagai bahan ajar pada materi induksi elektromagnetik untuk peserta 

didik SMA kelas XII semester ganjil berdasarkan penilaian yang didapat 

dari uji keterbacaan, uji respon peserta didik, dan uji persepsi guru dengan 

persentase rata-rata sebesar 92%. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan, maka 

peneliti memberikan saran sebagai berikut: 

1. Peneliti memberikan saran agar dapat melakukan uji efektifitas pada 

penelitian berikutnya. Hal ini agar dapat terpenuhinya kriteria produk 

berkualitas baik, yaitu valid, efektif, dan praktis. 

2. Berdasarkan hasil validitas dan hasil uji kepraktisan, LKPD berbasis 

inkuiri terbimbing berbantuan augmented reality sudah dapat digunakan 

guru dalam pembelajaran untuk menstimulasi keterampilan proses sains 

peserta didik. 
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