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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN LKPD BERBASIS AUGMENTED REALITY DENGAN 

PENDEKATAN KONTEKSTUAL UNTUK MENINGKATKAN 

PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIKA SISWA 

 

 

 

Oleh 

 

 

ENDRI YENI 

 

 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan LKPD berbasis AR 

dengan pendekatan kontekstual yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif 

guna meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematika siswa. LKPD ini 

dikembangkan dengan mengintegrasikan pendekatan kontekstual yang 

menghubungkan materi matematika dengan situasi dunia nyata melalui bantuan 

visualisasi objek 3D secara digital. Penelitian ini menggunakan metode Research 

and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Rancangan penelitian 

menggunakan pretest-posttest experimental control group design. Teknik 

pengumpulan data meliputi validasi ahli, angket respons, dan tes kemampuan 

pemahaman konsep. Berdasarkan analisis kevalidan, LKPD berbasis AR 

memenuhi kriteria valid dengan perolehan skor ahli materi sebesar 0,84 dan ahli 

media sebesar 0,80. Berdasarkan analisis kepraktisan, media ini memenuhi 

kriteria praktis dengan skor respons siswa sebesar 0,817 dan respons guru sebesar 

0,90. Berdasarkan analisis keefektifan, hasil uji t menunjukkan nilai Sig. < 0,05, 

yang berarti terdapat perbedaan rata-rata peningkatan kemampuan akhir (posttest) 

yang signifikan antara kelas yang menggunakan LKPD berbasis AR dengan kelas 

yang tidak menggunakan LKPD berbasis AR. Dengan demikian, pengembangan 

LKPD berbasis AR dengan pendekatan kontekstual ini memenuhi kriteria valid, 

praktis, dan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Kontekstual, LKPD, Pemahaman Konsep. 
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ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF AR-BASED STUDENT WORKSHEETS (LKPD) 

WITH A CONTEXTUAL APPROACH TO IMPROVE STUDENTS' 

MATHEMATICAL CONCEPT UNDERSTANDING 

 

 

 

By 

 

 

ENDRI YENI 

 

 

This development research aims to produce an AR-based student worksheet 

employing a contextual approach that fulfills the criteria of validity, practicality, 

and effectiveness to enhance students’ understanding of mathematical concepts. 

This student worksheets  was developed by integrating a contextual approach that 

connects mathematical material with real-world situations through the assistance 

of digital 3D object visualization. This study utilizes the Research and 

Development (R&D) method with the ADDIE development model (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). The research design 

employed a pretest-posttest experimental control group design. Data collection 

techniques included expert validation, response questionnaires, and concept 

understanding ability tests. Based on the validity analysis, the AR-based LKPD 

met the valid criteria with a material expert score of 0.84 and a media expert score 

of 0.80. Based on the practicality analysis, the media met the practicality criterion, 

with a student response score of 0.817 and a teacher response score of 0.90. Based 

on the effectiveness analysis, the results of the t-test indicated a significance value 

of Sig. < 0.05, demonstrating a statistically significant difference in the mean 

posttest improvement between the class that used the AR-based student worksheet 

and the class that did not use the AR-based student worksheet. Thus, the 

development of AR-based LKPD with a contextual approach meets the criteria of 

being valid, practical, and effective in improving students' mathematical concept 

understanding. 

Keywords: Augmented Reality, Contextual Approach, Concept  

       Understanding, LKPD. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Pendidikan merupakan salah satu pilar utama dalam pembangunan sumber daya 

manusia yang berkualitas. Dalam era Revolusi Industri 4.0, teknologi telah 

menjadi bagian integral dari berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia 

pendidikan. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran diharapkan dapat 

memberikan dampak positif terhadap kualitas pembelajaran, terutama pada mata 

pelajaran yang dianggap sulit, seperti Matematika. 

 

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang penting dalam kurikulum 

pendidikan, namun sering kali menjadi tantangan bagi siswa. Berdasarkan data 

dari Programme for International Student Assessment (PISA), kemampuan 

matematika siswa di Indonesia masih tergolong rendah dibandingkan dengan 

negara-negara lain. Berdasarkan survei yang dilakukan oleh beberapa peneliti 

(Hernandez J. & Smith, 2017; Sari, 2018), sebagian besar siswa SMA mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep matematika, terutama dalam hal 

menghubungkan teori dengan aplikasi praktis dalam kehidupan sehari-hari. 

Pembelajaran matematika yang sering kali bersifat teoritis dan terpisah dari 

konteks dunia nyata menjadikan siswa merasa bahwa materi yang diajarkan tidak 

relevan dengan kehidupan mereka. Hal ini menurunkan motivasi belajar siswa 

dan berujung pada rendahnya pemahaman mereka terhadap konsep-konsep 

matematika yang diajarkan. 

 

Berdasarkan data dari Kemendikbudristek pada tahun 2022, PISA melibatkan 81 

negara, termasuk Indonesia, yang melakukan pemilihan sampel secara acak dari 
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berbagai wilayah, termasuk daerah-daerah yang kurang berkembang. Sebanyak 

14.340 siswa dari 413 sekolah/madrasah ikut berpartisipasi dalam penelitian ini, 

yang mencakup siswa dari kelas 9 SMP/MTs dan kelas 10 SMA/SMK/MA. 

Mengingat tantangan yang dihadapi Indonesia, terutama setelah pandemi Covid-

19 yang memengaruhi proses pembelajaran, hasil dari PISA 2022 memberikan 

wawasan yang lebih jelas mengenai pentingnya perbaikan dan perlunya evaluasi 

lebih mendalam terkait pendidikan matematika di Indonesia. Berikut adalah hasil 

PISA dalam kemampuan literasi matematika yang diperoleh peserta didik 

Indonesia sejak tahun 2018 hingga 2022, beserta peringkatnya. Adapun hasilnya 

terlihat pada Tabel 1.1 

 

Tabel 1. 1 Hasil Skor Literasi Matematika dan Peringkat Indonesia 

Sumber: OECD, PISA 2022 Database 

 

Berdasarkan Tabel 1.1, dapat disimpulkan bahwa peringkat PISA tahun 2022 

menunjukkan peningkatan dibandingkan tahun sebelumnya, skor yang diperoleh 

dalam literasi matematika masih tergolong rendah. Literasi matematika 

merupakan salah satu kemampuan penting yang harus dimiliki oleh peserta didik, 

hal ini berkaitan bahwa literasi matematika berhubungan erat dengan kemampuan 

pemahaman konsep. Berdasarkan penelitian Widya Sari (2024), diketahui bahwa 

semakin tinggi literasi matematika akan berpengaruh positif terhadap kemampuan 

pemahaman konsep yang dimiliki peserta didik. Pemahaman konsep merupakan 

salah satu kemampuan yang sangat penting dalam pembelajaran matematika 

(Radiusman, 2020), Pemahaman konsep juga berpengaruh terhadap koneksi 

matematika (Wahyuni R. & Prihatiningtyas, 2020), berpengaruh terhadap 

kemampuan pemecahan masalah (Hartati S. & Haji, 2017).  

 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa kemampuan pemahaman konsep 

mempunyai peranan yang sangat penting, tetapi di Indonesia kemampuan 

pemahaman konsep matematis peserta didik masih tergolong rendah. Penelitian 

Suraji S. & Saragih (2018), menyatakan bahwa kemampuan pemahaman konsep 

Tahun Skor literasi Matematika Peringkat Internasional 

2018 379 62 dari 72 negara 

2022 366 69 dari 80 negara 
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matematis peserta didik berada pada kategori rendah pada materi Sistem 

Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). Penelitian lain menunjukkan bahwa 

kemampuan pemahaman konsep pada siswa perempuan dan siswa laki-laki masih 

tergolong rendah pada beberapa indikator (Khasanah M. & Rasiman, 2020).  

 

Kemampuan pemahaman konsep matematika sangat diperlukan dalam belajar 

matematika, salah satunya pada materi Trigonometri. Trigonometri merupakan 

salah satu topik dalam matematika yang kerap dianggap kompleks oleh sebagian 

besar peserta didik. Kompleksitas tersebut disebabkan oleh banyaknya variasi 

rumus serta konsep-konsep abstrak yang menuntut pemahaman mendalam. 

Kesulitan dalam menguasai konsep-konsep ini berdampak pada rendahnya 

kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal-soal yang berkaitan dengan 

trigonometri, baik dalam konteks prosedural maupun konseptual (Nurfauziah P. & 

Sari, 2018). Salah satu penyebab siswa kesulitan menyelesaikan soal Adalah 

pemahaman konsep yang ada pada materi trigonometri (Cahyani A. & Aini, n.d.).  

 

Hal ini juga sejalan dengan hasil observasi di MAN 1 Bandar Lampung yaitu 

pembelajaran matematika masih mengandalkan metode tradisional dengan media 

yang sangat sederhana. Guru biasanya hanya menggunakan papan tulis, buku teks 

dan LKS untuk menjelaskan materi-materi yang bersifat abstrak seperti bangun 

ruang, ada juga TV LCD tetapi masih jarang digunakan. Kondisi ini menyebabkan 

siswa kesulitan dalam memahami bentuk dan struktur objek tiga dimensi yang 

hanya digambarkan dalam dua dimensi pada buku. Sebagai akibatnya, 

pemahaman siswa terhadap pemahaman konsep ini menjadi rendah, yang 

tercermin pada nilai rata-rata hasil Assesment Akhir Semester (ASAS) pada 

semester ganjil tahun ajaran 2004/2025 masih belum mencapai kriteria tuntas, 

yakni hanya sebesar 69,2 di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

(KKTP) sekolah yang ditetapkan sebesar 75. Diketahui jika dari keseluruhan 

siswa 36 siswa, hanya 11 siswa yang tuntas dalam mengerjakan soal ASAS mata 

pelajaran matematika atau sebanyak 30,5% dari seluruh responden. Data hasil 

ASAS mata pelajaran matematika Kelas X.3 disajikan daam Tabel 1.2. 
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Tabel 1. 2 Data Hasil ASAS Matematika Kelas X.3 MAN 1 Bandar Lampung 

 

No Nilai Siswa Kriteria  Jumlah Siswa Persentase 

Kriteria 

Nilai Rata-

rata Kelas 

1 ≥75 Tuntas 11 30,5% 69,2 

2 <75 Tidak Tuntas 25 69,5%  

 

Rendahnya hasil ASAS mata pelajaran matematika ini diperkuat dengan hasil 

studi pendahuluan yang di lakukan oleh peneliti. Studi pendahuluan dilakukan 

oleh 36 siswa yang mengikuti tes dengan diberikan 2 soal mengenai materi 

Persamaan Kuadrat yang memenuhi indikator kemampuan pemahaman konsep 

yang disajikan dalam Gambar 1.1. 

 

 

 

 

 

Gambar 1.1 Soal Tes Studi Pendahuluan 

Sampel jawaban siswa untuk mengukur indikator kemampuan pemahaman 

konsep disajikan pada Gambar 1.2  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.2. Jawaban Tes Studi Pendahuluan Siswa A 

 

Berdasarkan Gambar 1.2 didapatkan salah satu jawaban siswa yang mengerjakan 

soal tes pada studi pendahuluan, jawaban siswa A pada nomor 1 mendapatkan 

hasil yang kurang tepat, sedangkan pada soal nomor 2 mendapatkan hasil akhir 

yang tidak benar. Pada nomor 1 siswa A tidak mengerjakan soal dengan lengkap 

dan teliti karena hanya menuliskan rumus tetapi tidak tepat dalam 

mensubtitusikan nilai-nilainya dengan benar, dan perhitungan dan langkah-

langkahnya pun masih belum sempurna sehingga hasil akhirnya pun masih belum 

benar. Sedangkan untuk soal nomor 2 siswa A juga kurang bisa memahami isi 

soal, antara soal yang diminta dengan jawaban tidak sesuai sehingga hasil 

akhirnya juga belum benar. Dari langkah-langkah jawaban yang dikerjakan siswa 

dapat disimpulkan bahwa jawaban siswa A tidak memenuhi indikator-indikator 

pemahaman konsep. 

 

Hasil dari tes studi pendahuluan yang dilakukan terhadap 36 siswa 

dikelompokkan menjadi empat indikator kemampuan pemahaman konsep yaitu 

menyatakan ulang konsep, mengklasifikan objek-objek menurut sifat-sifat 

tertentu, menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis dan 

menggunakan, memanfaatkan, memilih prosedur atau operasi tertentu. 

Berdasarkan hasil tes yang dilakukan terhadap 36 siswa yang benar dalam 

menjawab sesuai dengan indikator pemahaman konsep hanya 16 siswa pada soal 

no 1 dan 11 siswa pada soal no 2. Analisis dari hasil studi pendahuluan yang 
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dilakukan oleh 36 siswa terhadap indikator kemampuan pemahaman konsep 

disajikan dalam Tabel 1.3  

Tabel 1.3 Analisis Hasil Studi Pendahuluan 

No. 

Soal 

Indikator Skor Skor 

maksimal 

Persentase 

Ketercapaian 

Indikator 

Kriteria 

1 Menyatakan ulang 

konsep 

720 720 100% Tuntas 

Mengklasifikan objek-

objek 

619 720 86% Tuntas 

Menyajikan konsep 

dalam berbagai bentuk 

representasi matematis 

460 720 64% Tidak 

tuntas 

menggunakan, 

memanfaatkan, 

memilih prosedur 

252 720 35% Tidak 

Tuntas 

2. Menyatakan ulang 

konsep 

1080 1080 100% Tuntas 

Mengklasifikan objek-

objek 

777 1080 72% Tidak 

Tuntas 

Menyajikan konsep 

dalam berbagai bentuk 

representasi matematis 

464 1080 43% Tidak 

Tuntas 

Menggunakan, 

memanfaatkan, 

memilih prosedur 

194 1080 18% Tidak 

Tuntas 

 

Berdasarkan Tabel 1.3 bahwa kemampuan pemahaman konsep matematika siswa 

kelas X.3 di MAN 1 Bandar Lampung masih banyak yang belum tuntas, yaitu 

dalam hal menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis dan 

menggunakan, memanfaatkan, memilih prosedur atau operasi tertentu. 

Pendekatan yang selama ini diterapkan dalam pengajaran matematika di MAN 1 

Bandar Lampung masih didominasi oleh metode konvensional yang lebih 

mengutamakan penjelasan teori di papan tulis dan latihan soal.  Meskipun metode 

ini sudah banyak digunakan selama bertahun-tahun, namun hasilnya belum cukup 

efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa. Banyak siswa 

yang masih merasa kesulitan untuk mengaitkan materi yang dipelajari dengan 
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situasi nyata, dan akhirnya merasa frustrasi dengan pelajaran matematika 

(Cunningham D. & Armstrong, 2018).  

 

Keterbatasan siswa dalam memahami konsep-konsep abstrak sering kali menjadi 

kendala dalam pembelajaran matematika. Padahal, pemahaman yang kuat 

terhadap konsep sangat penting agar siswa mampu mengaplikasikan ilmu yang 

dipelajari dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, salah satu alternatif yang 

dapat mengatasi masalah ini adalah dengan menggunakan pendekatan 

kontekstual, atau dikenal sebagai Contextual Teaching and Learning (CTL), yang 

berfokus pada keterkaitan antara materi ajar dengan konteks nyata siswa 

(Nurfauziah P. & Sari, 2018). 

 

Menurut Johnson C. & Cummins (2017), pembelajaran kontekstual memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam 

karena siswa dapat melihat dan merasakan relevansi materi yang dipelajari 

dengan kehidupan mereka. Dalam konteks matematika, hal ini bisa berupa 

penggunaan contoh-contoh aplikasi matematika dalam kehidupan sehari-hari yang 

dapat langsung dipahami oleh siswa. Penggunaan pendekatan kontekstual dapat 

membantu meningkatkan motivasi belajar siswa karena mereka merasa bahwa 

matematika bukanlah pelajaran yang hanya ada di buku teks, melainkan sesuatu 

yang dapat digunakan untuk memecahkan masalah sehari-hari. 

 

Salah satu solusi yang dapat digunakan untuk mendukung penerapan pendekatan 

kontekstual adalah dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR). 

AR adalah teknologi yang memungkinkan pengguna untuk melihat objek-objek 

digital yang ditambahkan ke dalam dunia nyata melalui perangkat seperti ponsel 

atau tablet. Teknologi AR dapat menampilkan objek tiga dimensi (3D) yang 

berinteraksi langsung dengan dunia nyata, yang memberikan pengalaman visual 

yang lebih menarik dan interaktif bagi siswa (Bacca et al., 2014). 

Selain itu, hasil pengamatan di MAN 1 Bandar Lampung pada Februari 2025 

menunjukkan bahwa mayoritas peserta didik memiliki ketertarikan yang tinggi 

terhadap penggunaan teknologi dalam pembelajaran matematika. Mereka merasa 
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bahwa teknologi dapat membantu mereka dalam memahami materi dengan lebih 

mudah dan membuat pembelajaran lebih menarik. Banyak dari mereka juga setuju 

bahwa penerapan AR dalam pembelajaran dapat mempermudah mereka dalam 

memahami konsep matematika secara lebih mendalam, seperti yang tercatat 

dalam Tabel 1.4. 

Tabel 1. 4 Analisis Kebutuhan Peserta Didik 

 

  

Menurut Tabel 1.4, sebanyak 94% peserta didik menunjukkan kesiapan untuk 

menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi seperti AR. Hal ini 

mengindikasikan adanya kebutuhan akan media pembelajaran yang lebih menarik 

dan relevan dengan kebutuhan peserta didik di era digital saat ini. Di sisi lain, 

69% peserta didik merasa bahwa media pembelajaran yang ada saat ini kurang 

interaktif dan tidak cukup membantu mereka dalam memahami materi yang sulit, 

dan disisi lain juga 22% peserta didik tidak menyukai metode pengajaran 

matematika yang digunakan saat ini sehingga peserta didik juga tidak menyukai 

pembelajaran matematika yang ditunjukan dengan hanya 34% peserta didik yang 

 

No. 

 

Dimensi 

Jumlah Peserta 

Didik 
Jawaban  

Total 
Ya Tidak 

 

1 
Minat dan cara peserta didik 

dalam proses pembelajaran 

matematika. 

 

36 

 

34% 

 

66% 

 

100% 

 

2 
Penilaian peserta didik 

terhadap efektivitas metode 

pengajaran matematika yang 

digunakan. 

 

36 

 

22% 

 

78% 

 

100% 

 

3 

Penilaian peserta didik 

terhadap bahan ajar atau buku 

ajar yang digunakan. 

 

36 

 

67% 

 

33% 

 

100% 

 

4 
Penilaian peserta didik 

terhadap media pembelajaran 

interaktif. 

 

36 

 

33% 

 

67% 

 

100% 

 

5 

Kesiapan peserta didik 

menerima media pembelajaran 

augmented reality 

 

36 

 

94% 

 

6% 

 

100% 

 

6 
Kemenarikan dan daya tarik 

media pembelajaran augmented 

reality 

 

36 

 

94% 

 

6% 

 

100% 
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menyukai pembelajaran matematika. 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru bidang studi matematika yang 

mengajar dikelas tersebut juga mengungkapkan bahwa media pembelajaran yang 

inovatif dan interaktif sangat diperlukan untuk membantu peserta didik dalam 

memahami konsep-konsep abstrak seperti Trigonometri. Beliau meyakini bahwa 

penerapan teknologi AR dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap konsep-konsep tersebut sekaligus memotivasi 

mereka untuk lebih antusias dalam belajar. Banyak guru juga berpendapat bahwa 

media berbasis teknologi dapat menjadi alat yang sangat efektif dalam 

mengajarkan materi yang sulit dipahami dengan media konvensional (Azmi M. N. 

& Utama, 2024). 

 

Penerapan AR dalam pendidikan, khususnya dalam pembelajaran matematika, 

memiliki potensi besar untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-

konsep abstrak. Sebagai contoh, konsep geometri yang selama ini diajarkan 

secara dua dimensi di buku teks dapat ditampilkan dalam bentuk tiga dimensi 

menggunakan AR, sehingga siswa dapat lebih mudah memahami bentuk dan sifat 

objek tersebut dalam ruang. Dengan teknologi ini, siswa dapat berinteraksi 

langsung dengan objek matematika yang ada di sekitarnya, melihat bagaimana 

konsep tersebut diterapkan dalam situasi nyata, dan bahkan melakukan 

eksperimen secara virtual. 

 

Beberapa penelitian telah menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa. Menurut 

(Bacca et al., 2014), penggunaan AR dalam pendidikan dapat memfasilitasi 

pemahaman yang lebih baik, terutama untuk materi yang membutuhkan 

visualisasi ruang atau konsep yang sulit dipahami hanya melalui teks dan gambar 

statis. Penggunaan AR juga dapat memperkaya pengalaman belajar siswa, 

sehingga pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan menarik. 

 

Penggabungan antara teknologi AR dan pendekatan kontekstual dalam 

pembelajaran matematika dapat menjadi sebuah inovasi yang signifikan. 
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Meskipun tidak semua materi matematika cocok diterapkan dalam media AR, 

beberapa topik memiliki potensi besar untuk diajarkan dengan pendekatan ini, 

seperti geometri, dimensi tiga, transformasi geometri, trigonometri dasar, serta 

relasi dan fungsi. Materi-materi tersebut, yang seringkali bersifat abstrak, dapat 

divisualisasikan secara nyata melalui AR, sehingga siswa dapat memahami 

konsep-konsep tersebut dengan lebih mudah dan interaktif. Menurut (Kepa, 

2019), perbandingan trigonometri dianggap sebagai materi matematika yang sulit, 

tetapi sangat penting karena menjadi dasar untuk topik lain seperti dimensi tiga, 

limit, dan integral. Durmus (2004), juga menambahkan bahwa banyak siswa 

menghadapi kesulitan saat mempelajari trigonometri. Untuk itu peneliti akan 

mengambil materi trigonometri dasar sebagai bahan penelitian ini, karena 

trigonometri merupakan materi yang sulit dalam pemahaman konsep dan juga 

trigonometri merupakan materi yang cocok untuk dikembangkan menggunakan 

media AR.  

 

Rendahnya kemampuan pemahaman konsep tersebut sejalan dengan hasil 

observasi dan wawancara dengan guru matematika di kelas X.3 MAN 1 Bandar 

Lampung. Berdasarkan hasil tersebut beliau menyatakan bahwa siswa masih 

mengalami kesuliatan dalam kemampuan pemahaman konsep meskipun sudah 

menggunakan bahan ajar berupa LKPD dalam pembelajaran. Beliau juga 

menyatakan bahwa saat menggunakan bahan ajar LKPD siswa kurang antusias 

saat belajar. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan LKPD masih belum optimal 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas X.3 MAN 1 Bandar Lampung.  

 

Dengan demikian, penelitian ini berfokus pada pengembangan media 

pembelajaran berupa LKPD berbasis AR yang dipadukan dengan pendekatan 

kontekstual sebagai langkah inovatif untuk meningkatkan kemampuan siswa 

dalam pemahaman konsep Perbandingan Trigonometri. Dengan pengembangan 

ini, diharapkan pembelajaran matematika di Indonesia dapat menjadi lebih 

interaktif, aplikatif, dan sesuai dengan tuntutan pendidikan modern yang 

menekankan pada pengembangan keterampilan berpikir 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, dapat diidentifikasi beberapa permasalahan 

dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Penggunaan teknologi AR dalam pendidikan di Indonesia belum optimal. 

2. Kemampuan pemahaman konsep peserta didik masih rendah. 

3. Media pembelajaran yang digunakan masih kurang kreatif dan menarik. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan dalam latar belakang masalah, pertanyaan penelitian yang 

diajukan dalam studi ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana hasil pengembangan media pembelajaran AR yang 

mengintegrasikan pendekatan kontekstual dalam mendukung peningkatan 

kemampuan pemahaman konsep matematika yang memenuhi kriteria valid 

dan praktis? 

2. Apakah pengembangan media pembelajaran AR berbasis pendekatan 

kontekstual efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika 

siswa? 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disampaikan, tujuan yang ingin dicapai 

dalam penelitian ini adalah untuk: 

1. Menghasilkan produk pengembangan media pembelajaran AR yang 

menggunakan pendekatan kontekstual untuk meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep matematika yang valid dan praktis. 

2. Menguji keefektifan hasil pengembangan media pembelajaran AR dengan 

pendekatan kontekstual dalam meningkatkan kemampuan pemahaman 

konsep matematika. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Beberapa manfaat yang diharapkan dari penelitian yang akan dilaksanakan 

adalah sebagai berikut: 

a. Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis dari penelitian ini adalah memberikan perspektif baru dalam 

pengembangan media pembelajaran AR yang mengintegrasikan pendekatan 

kontekstual untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematika 

peserta didik. Penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan kontribusi pada 

pengembangan teori-teori terkait penggunaan teknologi dalam mendukung 

pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan. 

 

b. Manfaat Praktis 

(1) Guru 

Bagi guru, hasil penelitian ini dapat memberikan pemahaman baru mengenai 

cara mengintegrasikan media pembelajaran berbasis teknologi, khususnya 

AR, dalam mengembangkan pembelajaran matematika dengan pendekatan 

kontekstual. Temuan ini juga dapat membantu guru untuk meningkatkan 

kualitas pengajaran, terutama dalam pemahaman konsep matematika. 

(2) Sekolah 

Penelitian ini dapat memberikan kontribusi bagi sekolah dalam meningkatkan 

kualitas pendidikan melalui pemanfaatan teknologi dalam proses 

pembelajaran. Sekolah dapat menggunakan hasil penelitian ini sebagai 

panduan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

teknologi yang lebih sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

(3) Peneliti 

Bagi peneliti, penelitian ini dapat memperluas pengetahuan tentang 

pengembangan media pembelajaran AR yang menggabungkan pendekatan 

kontekstual. Peneliti juga akan memperoleh wawasan dalam merancang dan 
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mengembangkan media pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis serta keterampilan pemecahan masalah peserta didik. 
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II.     TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Media Pembelajaran 

 

Media pembelajaran merupakan segala bentuk perantara yang digunakan dalam 

proses belajar untuk menyalurkan pesan atau informasi dari sumber ke penerima, 

sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa untuk 

belajar. Menurut Arsyad (2019), media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 

dapat digunakan untuk menyampaikan pesan dalam rangka mencapai tujuan 

pembelajaran. Definisi lain dikemukakan oleh (Sadiman A. S. & Rahardjito, 

2014), bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa dalam proses belajar. 

 

Media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai 

komponen utama yang mendukung keberhasilan proses belajar. Menurut Arsyad 

(2019), media memiliki empat fungsi pokok, yaitu fungsi atensi, afektif, kognitif, 

dan kompensatoris. Selain itu Heinich R. & Smaldino (2002), menekankan bahwa 

media dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan indera manusia sehingga 

materi yang kompleks dapat dipahami lebih mudah. 

 

Media pembelajaran dikelompokkan ke dalam tiga kategori besar: (1) media 

visual, seperti gambar, foto, grafik, peta, dan bagan; (2) media audio, seperti 

radio, rekaman suara, dan podcast; serta (3) media audiovisual, seperti film, video, 

dan animasi (Arsyad, 2019). Menambahkan Munir (2015), seiring perkembangan 

teknologi, muncul pula media berbasis komputer dan internet seperti e-learning, 

multimedia interaktif dan aplikasi pembelajaran berbasis mobile. Dengan ini, guru 

dapat memilih media sesuai dengan karakteristik materi dan kebutuhan siswa. 



 

15 

 

 

Penggunaan media pembelajaran memiliki manfaat strategis dalam meningkatkan 

efektivitas pembelajaran. Menurut Kemp J. E. & Dayton (1985), media dapat 

membangkitkan motivasi belajar, memperjelas penyajian informasi, serta 

mempercepat pemahaman siswa terhadap materi. Penelitian terbaru juga 

menunjukkan bahwa penggunaan media digital dan interaktif mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan dengan metode ceramah 

konvensional (Sari R. P. & Supriyono, 2020). Hal ini membuktikan bahwa media 

bukan hanya alat bantu, melainkan komponen penting yang menentukan kualitas 

proses pembelajaran. 

 

Dalam memilih media pembelajaran, guru perlu memperhatikan kesesuaian 

dengan tujuan, materi, kondisi peserta didik, serta ketersediaan sarana. Menurut 

Sadiman dkk. (2014), media harus memenuhi kriteria: (1) tepat untuk mendukung 

isi pelajaran, (2) praktis, luwes, dan bertahan lama, (3) sesuai dengan taraf 

berpikir siswa, dan (4) sesuai dengan keterampilan guru dalam menggunakannya. 

Pemilihan media yang tepat akan mempermudah tercapainya tujuan pembelajaran 

serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

 

2.2 Pengertian Augmented Reality (AR) 

 

AR adalah teknologi yang memungkinkan pengguna untuk melihat dunia nyata 

yang diperluas dengan objek virtual yang dihasilkan oleh komputer. Teknologi ini 

memanfaatkan perangkat keras seperti smartphone, tablet, atau perangkat AR 

khusus lainnya untuk menggabungkan elemen-elemen dunia nyata dengan dunia 

digital. Menurut (Azuma, 1997), AR adalah teknologi yang memungkinkan objek 

virtual ditampilkan secara real-time dalam dunia nyata, memberikan pengalaman 

visual yang interaktif dan memperkaya pembelajaran.  

Dalam konteks pendidikan, penggunaan AR sebagai media pembelajaran dapat 

memberikan pengalaman yang lebih immersif bagi siswa, di mana mereka dapat 

berinteraksi langsung dengan objek pembelajaran yang disajikan dalam bentuk 

tiga dimensi (Billinghurst M. & Duenser, 2012). Misalnya, dalam pembelajaran 

matematika, siswa dapat melihat objek geometri, seperti kubus atau bola, dalam 



 

16 

 

 

bentuk tiga dimensi, dan mengamati bagaimana objek tersebut berubah ketika 

dimanipulasi, yang dapat membantu mereka memahami konsep-konsep geometris 

dengan lebih baik. 

Penelitian oleh Ibáñez & Delgado-Kloos (2018), menunjukkan bahwa 

penggunaan AR dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar. Teknologi ini juga memungkinkan siswa 

untuk belajar dengan cara yang lebih praktis dan kontekstual, sehingga 

mempermudah pemahaman konsep-konsep abstrak, seperti dalam matematika.  

 

Dalam pembelajaran matematika, AR dapat digunakan untuk menggambarkan 

objek tiga dimensi, grafik, atau ilustrasi geometri yang sebelumnya sulit dipahami 

jika hanya dijelaskan melalui teks atau gambar dua dimensi Penerapan AR dalam 

pembelajaran matematika juga dapat meningkatkan keterlibatan siswa. Menurut 

Bower M. & McCulloch (2014), penggunaan AR dalam pendidikan matematika 

dapat meningkatkan motivasi dan ketertarikan siswa terhadap materi yang 

diajarkan, karena mereka dapat melihat dan berinteraksi dengan materi yang 

dipelajari secara lebih konkret dan menarik. 

 

2.3 Pendekatan Kontekstual 

CTL adalah suatu pendekatan dalam pembelajaran yang menghubungkan materi 

pelajaran dengan situasi dunia nyata. Pendekatan ini bertujuan agar siswa dapat 

melihat relevansi pelajaran dengan kehidupan mereka sehari-hari, sehingga 

pembelajaran menjadi lebih bermakna. CTL menekankan pada keterlibatan aktif 

siswa dalam proses belajar dengan mengaitkan materi pelajaran dengan konteks 

yang relevan dengan pengalaman mereka. 

Menurut Johnson D. W. & Renner (2008), pendekatan kontekstual berfokus pada 

pembelajaran yang tidak hanya mentransfer pengetahuan, tetapi juga membekali 

siswa dengan keterampilan berpikir kritis dan kemampuan untuk mengaplikasikan 

pengetahuan tersebut dalam situasi yang nyata. Pembelajaran yang kontekstual 

memberikan siswa kesempatan untuk menghubungkan apa yang mereka pelajari 

di kelas dengan situasi kehidupan yang sesungguhnya, yang akan meningkatkan 



 

17 

 

 

pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. 

Pendekatan kontekstual merupakan salah satu pendekatan pembelajaran yang 

berfokus pada pemahaman konsep dengan mengaitkan materi pelajaran dengan 

konteks kehidupan nyata siswa. Dalam pendekatan ini, siswa tidak hanya belajar 

secara teoritis, tetapi juga belajar melalui pengalaman langsung yang relevan 

dengan kehidupan mereka sehari-hari (Bransford J. D. & Cocking, 2000). 

Menurut Johnson (2002), pendekatan kontekstual dapat meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap konsep-konsep yang diajarkan karena mereka dapat 

melihat hubungan antara apa yang dipelajari dengan dunia nyata. 

Pembelajaran kontekstual adalah terjemahan dari istilah Contextual Teaching 

Learning (CTL). Kata contextual berasal dari kata contex yang berarti "hubungan, 

konteks, suasana, atau keadaan". Dengan demikian contextual diartikan "yang 

berhubungan dengan suasana (konteks). Sehingga Contextual Teaching Learning 

(CTL) dapat diartikan sebagi suatu pembelajaran yang berhubungan dengan 

suasana tertentu (Herdian, 2010). Penerapan Pembelajaran Kontekstual dalam 

kelas cukup mudah. Secara garis besar langkahnya sebagai berikut: a) 

Konstruktivisme, b) Menemukan (inqury), c) Bertanya (Questioning), d) 

Masyarakat Belajar (Learning Community), e) Menghadirkan model-model 

sebagai contoh pembelajaran, f) Penilaian yang sebenarnya (Authenic Assesment) 

 

Konsep Pendekatan kontekstual yaitu suatu konsep belajar dimana konsep ini 

dapat membantu pendidik mengaktualisasikan materi-materi pembelajaran yang 

diajarkannya masuk kedalam realitas kehidupan yang nyata dan mengarahkan 

peserta didik menghubungkan pengetahuan yang dikuasainya dapat diterapkan 

dalam kehidupannya sebagai sebagai anggota keluarga dan ataupun sebagai 

masyarakat umumnya. Melalui konsep tersebut, diharapkan hasil pembelajaran 

lebih memiliki makna untuk peserta didik (Wijayanti, 2022). Dalam konsep 

pembelajaran kontekstual, menitikberatkan dimana tugas pendidik yaitu 

mengarahkan peserta didik mampu memenuhi tujuan akhirnya. Dan pendidik 

waktunya lebih dititik beratkan pada strategi dan bukan menyampaikan informasi. 

Kewajiban pendidik membuat ruang kelas menjadi tim yang dapat bekerja 
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bersama-sama dalam menemukan sesuatu kebaruan untuk anggota kelas (peserta 

didik). Kebaruan tersebut adalah hasil darı kreatifitas dari peserta didik sendiri 

bukan darı arahan pendidik. Proses kegiatan belajar dan mengajar dilaksanakan 

lebih alami dimana peserta didik diarahkan untuk melakukan atau mengalami 

langsung proses penyelesaian suatu persoalan dan bukan dengan cara pendidik 

mendiktekan dan atau hanya menginformasikan ilmunya. Hal ini adalah proses 

yang tidak alami dan siswa tidak dapat mengingat secara lama dan permanen apa 

yang diajarkan oleh pendidik.  

 

Dalam pembelajaran matematika, pendekatan kontekstual bisa diterapkan dengan 

menghubungkan materi pelajaran, seperti aljabar atau geometri, dengan masalah 

nyata yang dihadapi siswa, sehingga mereka dapat melihat kegunaan matematika 

dalam kehidupan sehari-hari. Misalnya, dalam pembelajaran geometri, guru bisa 

menggunakan AR untuk menampilkan objek tiga dimensi yang berkaitan dengan 

bangunan atau objek-objek di sekitar siswa, sehingga siswa dapat lebih mudah 

memahami konsep ruang dan bentuk. 

 

2.4 Pemahaman Konsep Matematika 

Pemahaman konsep adalah kemampuan untuk memahami dan menghubungkan 

ide-ide yang lebih besar dalam sebuah domain pengetahuan. Menurut (Ausubel, 

1963), pemahaman konsep melibatkan pengorganisasian pengetahuan yang ada 

dalam pikiran seseorang dengan informasi baru. Hal ini berfokus pada 

pembelajaran yang tidak hanya melibatkan penghafalan fakta, tetapi juga 

pengertian yang mendalam terhadap ide dan prinsip yang mendasari fakta 

tersebut. Pemahaman konsep tidak hanya penting dalam konteks pendidikan 

formal, tetapi juga dalam kehidupan sehari-hari untuk pemecahan masalah dan 

pengambilan keputusan. 

 

Pemahaman konsep merupakan salah satu aspek kunci dalam proses 

pembelajaran, yang dapat diperoleh melalui berbagai metode dan pendekatan. 

Schunk (2012) mengemukakan bahwa pemahaman konsep dapat dicapai melalui 

pendekatan-pendekatan seperti pembelajaran aktif, diskusi kelompok, dan 
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pembelajaran berbasis masalah. Selain itu, faktor-faktor seperti motivasi, 

keterampilan kognitif, dan interaksi sosial juga memengaruhi tingkat pemahaman 

konsep seseorang. Konsep-konsep yang telah dipahami dengan baik 

memungkinkan individu untuk menerapkannya dalam berbagai konteks, 

mengidentifikasi pola-pola, dan memperluas pengetahuan mereka lebih lanjut. 

 

Mempelajari matematika secara mendalam dan bermakna akan membuat siswa 

menyadari manfaatnya dalam kehidupan sehari-hari. Pemahaman konsep adalah 

tingkat pembelajaran yang lebih tinggi daripada sekadar mengetahui. Contohnya, 

siswa mampu menjelaskan suatu informasi dengan kata-katanya sendiri, 

memberikan contoh lain dari yang sudah ada, atau menerapkan konsep tersebut 

pada situasi yang berbeda. 

 

Matematika tidak akan berguna jika hanya dihafalkan. Oleh karena itu, 

kemampuan memahami konsep sangat penting dalam memecahkan masalah. 

Mengembangkan pemahaman konsep melibatkan berbagai kemampuan, seperti 

mengamati, menganalisis, bernalar, menilai, mengambil keputusan, dan 

meyakinkan. Semakin baik kemampuan-kemampuan ini dikembangkan, semakin 

baik pula kita dalam mengatasi masalah yang kompleks dan mendapatkan hasil 

yang memuaskan. 

 

Pemahaman konsep matematika merupakan salah satu aspek penting dalam 

pendidikan matematika. Pemahaman ini tidak hanya mengacu pada kemampuan 

untuk menghafal rumus atau prosedur, tetapi juga tentang memahami dasar teori 

dan prinsip yang mendasari konsep-konsep matematika tersebut. Hiebert J. & 

Carpenter (1992) penelitian mereka menekankan bahwa pemahaman matematika 

melibatkan pengenalan terhadap struktur dan hubungan antar konsep-konsep yang 

lebih besar dalam matematika, serta kemampuan untuk menerapkannya dalam 

berbagai situasi. 

 

Pemahaman konsep matematika merupakan elemen fundamental dalam 

pembelajaran matematika yang melibatkan dua dimensi utama, yaitu dimensi 

prosedural dan dimensi konseptual. Sfard (2008), menjelaskan bahwa dimensi 

prosedural berkaitan dengan keterampilan siswa dalam menerapkan algoritma dan 
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prosedur matematika secara tepat, sementara dimensi konseptual mengacu pada 

kemampuan siswa untuk memahami hubungan antara konsep-konsep matematika 

dan aplikasinya dalam konteks yang lebih luas. Keduanya, baik dimensi 

prosedural maupun konseptual, harus dikuasai secara bersamaan untuk mencapai 

pemahaman matematika yang mendalam. Selain itu, Stein M. K. & Henningsen  

(2000), menyatakan bahwa pembelajaran matematika yang berfokus pada 

pemahaman konsep melibatkan komunikasi matematika, pemecahan masalah, dan 

penggunaan representasi matematika. Pembelajaran yang efektif menciptakan 

kesempatan bagi siswa untuk secara aktif mengeksplorasi konsep-konsep, 

berdiskusi, dan memperkuat pemahaman mereka melalui refleksi dan aplikasi. 

 

Pembelajaran matematika yang efektif harus mengutamakan pemahaman konsep 

sebagai landasan utama. Proses pembelajaran matematika yang efektif tidak 

hanya berfokus pada penguasaan rumus atau prosedur, tetapi juga pada 

pemahaman yang mendalam terhadap konsep-konsep yang diajarkan. Dalam hal 

ini, Agustina (2016) mengemukakan bahwa belajar matematika dengan 

pemahaman yang mendalam dan bermakna dapat membantu siswa merasakan 

manfaat langsung matematika dalam kehidupan sehari-hari. Pemahaman konsep, 

yang merupakan tingkat hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan sekadar 

mengetahui, memungkinkan siswa untuk tidak hanya menghafal informasi, tetapi 

juga untuk mengartikulasikan dan mengaplikasikan pengetahuan tersebut secara 

lebih luas. Sebagai contoh, siswa yang memahami konsep matematika dengan 

baik dapat menjelaskan sesuatu yang dibaca atau didengarnya dengan kata-

katanya sendiri, memberikan contoh yang berbeda dari yang sudah ada, atau 

menerapkan konsep tersebut pada situasi yang baru. 

 

Pemahaman konsep matematis merupakan elemen penting dalam pembelajaran 

matematika yang mendalam. Menurut Skemp, Giriansyah et al., (2023), 

pemahaman konsep matematis dapat didefinisikan sebagai kemampuan untuk 

menghubungkan simbol dan notasi matematika dengan ide-ide matematika yang 

mendasarinya, serta mengintegrasikannya dalam alur pemikiran yang logis. 

Konsep ini tidak hanya berfokus pada pengenalan simbol atau rumus, melainkan 

juga pada pemahaman mendalam terhadap struktur dan hubungan antar ide 



 

21 

 

 

matematika. Oleh karena itu, pemahaman konsep matematis dianggap sebagai 

syarat utama untuk menguasai matematika secara menyeluruh. 

 

Saat ini, pemahaman siswa terhadap konsep-konsep matematika masih lemah dan 

seringkali salah. Banyak siswa yang telah belajar matematika, namun mereka 

tidak mampu memahami bahkan konsep yang paling sederhana sekalipun, 

sehingga banyak konsep yang mereka pahami dengan kesulitan. Padahal, 

pemahaman konsep merupakan bagian terpenting dalam pembelajaran 

matematika. Oleh karena itu, mencapai pemahaman konsep matematis siswa 

bukanlah hal yang mudah karena pemahaman terhadap suatu konsep dalam 

matematika dilakukan secara individual. Setiap siswa memiliki kemampuan yang 

berbeda dalam memahami konsep-konsep matematika. Astriana et al. (2017), 

menekankan bahwa dalam setiap pembelajaran, siswa selalu ditekankan pada 

penguasaan konsep agar siswa memiliki bekal dasar yang baik untuk mencapai 

kemampuan dasar yang lain. 

 

Adapun indikator pemahaman konsep menurut Pratiwi (2016) dalam (Giriansyah 

et al., 2023) yaitu: (1) mampu memberikan contoh dan bukan contoh dari suatu 

konsep, (2) mampu menyatakan kembali sebuah konsep, (3) mampu 

mengelompokkan objek sesuai sifat-sifat tertentu, (4) mampu menyajikan konsep 

dalam bentuk matematikanya (representasi matematis), (5) mampu 

mengembangkan syarat perlu dan atau syarat cukup sebuah konsep, (6) mampu 

mengaplikasikan, memanfaatkan, dan memilih prosedur atau operasi tertentu, dan 

(7) mampu menerapkan suatu konsep atau algoritma pemecahan masalah. 

 

2.5 Penelitian yang Relevan 

1. Hasil penelitian yang relevan dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti 

adalah penelitian dari (Bacca et al., 2014), dalam studi berjudul “Augmented 

Reality Trends in Education: A Systematic Review of Research and 

Applications”, hasilnya menunjukan bahwa penggunaan AR dalam 

pengajaran matematika terbukti mampu meningkatkan keterlibatan siswa dan 

pemahaman konsep abstrak, khususnya dalam bidang geometri dan aljabar. 
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Studi ini memberikan landasan teoretis yang kuat bagi tesis ini, karena secara 

komprehensif menganalisis berbagai penelitian tentang AR, menghasilkan 

temuan yang valid dan dapat diandalkan. Keunggulan utama penelitian ini 

terletak pada penekanannya pada interaksi langsung yang dimungkinkan oleh 

AR. Dengan memadukan objek digital dengan dunia nyata, siswa dapat 

berinteraksi secara visual dan spasial, sehingga materi yang sulit 

divisualisasikan, seperti perbandingan trigonometri, menjadi lebih mudah 

dipahami. Hasil penelitian ini relevan dengan penelitian yang akan dilakukan 

oleh peneliti, karena secara langsung mendukung argumen bahwa visualisasi 

3D yang ditawarkan oleh AR dapat menjadi solusi efektif untuk mengatasi 

kesulitan siswa dalam memahami konsep matematika yang kompleks, sebuah 

masalah yang tidak dapat dipecahkan secara optimal dengan media 

pembelajaran konvensional. 

 

2. Hasil penelitian yang relevan dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti 

adalah (Azuma, 2017) berjudul "Recent Advances in Augmented Reality." 

studi ini menjelaskan bahwa teknologi AR dapat memfasilitasi pembelajaran 

yang lebih interaktif dan aplikatif. Penelitian ini menunjukkan bahwa AR 

mampu menggabungkan dunia nyata dan digital, sehingga konsep abstrak, 

seperti dalam matematika, dapat divisualisasikan secara nyata. Hal ini selaras 

dengan pendekatan pembelajaran kontekstual yang berupaya 

menghubungkan materi ajar dengan kehidupan sehari-hari siswa. Kelebihan 

dari studi ini adalah kemampuannya memberikan landasan teoretis yang kuat 

mengenai potensi AR serta menunjukkan aplikasi luasnya di berbagai bidang, 

termasuk pendidikan. Namun, kekurangan utamanya adalah keterbatasan 

teknologi pada masanya, di mana perangkat AR belum secanggih sekarang. 

Selain itu, penelitian ini memiliki fokus yang luas sehingga tidak menyajikan 

data empiris spesifik mengenai dampak AR pada hasil belajar siswa di mata 

pelajaran tertentu, yang berarti perlu didukung oleh penelitian-penelitian 

yang lebih modern dan spesifik pada mata pelajaran tertentu. 
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2.6 Definisi Operasional 

Berdasarkan teori-teori yang telah dibahas, penelitian ini merumuskan definisi 

operasional dari variabel-variabel yang digunakan, sebagai berikut: 

a. AR adalah teknologi yang menggabungkan objek virtual 2D atau 3D ke 

dalam lingkungan nyata, sehingga pengguna dapat melihat dan berinteraksi 

dengan objek virtual tersebut secara real-time melalui perangkat seperti 

smartphone atau tablet. 

b. Pendekatan Kontekstual adalah konsep belajar yang membantu guru 

mengaitkan antara materi yang diajarkan dengan situasi dunia nyata siswa 

dan mendorong siswa membuat hubungan antara pengetahuan yang 

dimilikinya dengan penerapannya dalam kehidupan mereka sehari-hari 

c. Pemahaman konsep adalah kemampuan seseorang untuk menangkap makna, 

esensi, dan hubungan antara ide-ide yang saling terkait dalam suatu domain 

pengetahuan tertentu. Ini mencakup kemampuan untuk menginterpretasikan, 

menjelaskan, merangkum, dan menerapkan konsep-konsep tersebut dalam 

konteks yang berbeda. Pemahaman konsep yang mendalam merupakan dasar 

yang kuat untuk pembelajaran matematika yang bermakna. Dengan 

memahami konsep, siswa tidak hanya menghafal rumus atau prosedur, tetapi 

juga dapat mengaplikasikan matematika dalam berbagai situasi. 

 

2.7 Kerangka Pikir 

Permasalahan utama yang diidentifikasi adalah rendahnya kemampuan 

pemahaman konsep matematika siswa, sebuah isu yang diperkuat oleh data PISA 

2022 dan hasil studi pendahuluan di MAN 1 Bandar Lampung, khususnya pada 

materi yang bersifat abstrak. Pembelajaran yang konvensional, kurangnya media 

interaktif, dan keterbatasan dalam menghubungkan materi dengan kehidupan 

nyata menjadi penyebab utama dari masalah ini. 

Pembelajaran matematika yang sering kali dihadapkan pada tantangan yang 

signifikan, terutama dalam penyampaian materi yang bersifat abstrak seperti 

geometri, trigonometri dan dimensi tiga, tetapi dengan metode pengajaran 
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konvensional yang mengandalkan teks dan gambar 2D sering kali kurang efektif 

dalam membantu siswa memvisualisasikan dan memahami konsep-konsep ini 

secara mendalam. Akibatnya, siswa merasa kesulitan dan kurang termotivasi, 

yang berdampak pada rendahnya hasil belajar. Untuk mengatasi permasalahan 

tersebut, diusulkan sebuah solusi inovatif, yaitu pengembangan LKPD berbasis 

AR dengan pendekatan kontekstual. Pemilihan media LKPD dikarenakan LKPD 

memiliki banyak kelebihan diantaranya mendorong keterlibatan siswa, 

meningkatkan kemandirian belajar, tersetruktur dan sistematis, mendukung 

metode pembelajaran yang inovatif, meningkatkan pemahaman konsep, fleksibel 

dan mudah disesuaikan dengan kurikulum dan LKPD dapat dijadikan sebagai alat 

evalusi. Untuk itu menurut peneliti LKPD cocok dikembangkan di sekolah 

tersebut. 

Pengembangan ini juga didasarkan pada temuan bahwa siswa memiliki minat dan 

kesiapan yang tinggi terhadap penggunaan teknologi dalam pembelajaran. Secara 

teoritis, pendekatan kontekstual akan memberikan relevansi materi dengan 

kehidupan sehari-hari, sementara teknologi AR dengan kelebihannya 

meningkatkan keterlibatan siswa, memungkinkan siswa memahami konsep lebih 

mendalam dengan cara memvisualisasikan, mengesplorasi dan menganalisis 

informasi, serta mnyajikan informasi dalam bentuk lebih hidup dan interaktif, 

dengan kelebihan AR tersebut sehingga menurut peneliti AR cocok 

dikembangkan dalam penelitian ini. 

Hipotesis yang diajukan adalah penggunaan LKPD berbasis AR dengan 

pendekatan kontekstual secara signifikan dapat meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep matematika siswa. Penelitian ini akan menggunakan metode 

penelitian dan pengembangan (R&D) untuk menciptakan produk berupa LKPD 

tersebut. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat dibuktikan bahwa kombinasi 

antara pendekatan kontekstual dan teknologi AR mampu menjadi inovasi yang 

efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran matematika, menjadikan 

materi yang sulit menjadi lebih mudah dipahami dan relevan bagi siswa. 
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Gambar 2. 1 Diagram Kerangka Pikir 

 

 

2.8  Hipotesis Penelitian 

 

Hipotesis dalam penelitian ini  yaitu media pembelajaran AR memenuhi kriteria 

valid dan praktis, serta efektif untuk meningkatkan kemampuan pemahaman 

konsep matematika siswa.

PERMASALAHAN 
1. Kemampuan pemahaman konsep peserta didik masih rendah 
2. Model Pembelajaran yang digunakan belum optimal 
3. Visualisasi materi yang disampaikan melalui papan tulis dan buku teks 

SOLUSI PERMASALAHAN 
Pengembangan LKPD berbasis augmented reality dengan pendekatan 

kontekstual, yang dapat memvisualisasikan materi secara lebih konkret dan 

interaktif, serta melatih keterampilan pemahaman konsep matematika siswa 

secara lebih efektif. 
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III .   METODE PENELITIAN 

 

3.1 Jenis Penelitian 

 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode campuran (mixed-method) 

yaitu penelitian yang menggabungkan metode kualitatif dan kuantitatif (Creswell 

J. & Plano Clark, 2012). Jenis penelitian ini adalah Research and Development 

(R&D) yang menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap (Branch, 

2009). Menurut (Sugiyono, 2017), penelitian dan pengembangan (R&D) adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 

mengkaji keefektifan produk tersebut. Tujuan dari penelitian ini untuk 

mengembangkan LKPD berbasis AR dengan pendekatan kontekstual untuk 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematika siswa.  

 

3.2 Desain Penelitian 

Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE, yang terdiri 

dari lima tahap utama: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan 

Evaluasi. Keunggulan dari model ini terletak pada fleksibilitasnya, yang 

memungkinkan penggunaannya dalam berbagai jenis proses pengembangan 

produk. Setiap tahap dalam model ADDIE dapat disesuaikan dengan kebutuhan 

untuk mencapai hasil yang optimal. Berikut adalah tahapan dalam model ADDIE. 

3.2.1 Tahap Analisis (Analyzed) 

 

Langkah pertama yang dilakukan adalah identifikasi masalah-masalah yang 

muncul dalam kegiatan pembelajaran matematika di kelas serta identifikasi solusi 

yang dapat digunakan untuk mengatasi masalah tersebut. Analisis karakter siswa 
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dilakukan dengan wawancara dengan guru matematika yaitu ibu Adiati Kusumo 

Sudani yang mengajar dikelas X.3 MAN 1 Bandar Lampung yaitu pada tanggal 

20 desember 2024. Observasi dilakukan selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung di kelas sebanyak dua kali, serta memberikan soal tes studi 

pendahuluan kepada 36 siswa kelas X.3 MAN 1 Bandar Lampung tahun ajaran 

2024/2025 yaitu sebanyak satu kali. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui 

kondisi psikologis dan fisik siswa akan menggunakan LKPD berbasis AR dan 

memastikan yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan dan karakter siswa. 

 

Analisis kebutuhan pembelajaran dengan melakukan analisis terhadap media 

pembelajaran dan pendekatan pembelajaran yang digunakan dalam proses 

pembelajaran dikelas. Analisis ini mencakup wawancara dan observasi, 

Wawancara dan observasi tersebut dilakukan terhadap guru mata pelajaran yaitu 

ibu Adiati Kusumo Sudani sebanyak dua kali, analisis tersebut dilakukan untuk 

mengetahui informasi terkait dengan model pembelajaran yang diterapkan, media 

yang digunakan dan kendala apa saja yang dihadapi selama pembelajaran 

matematika, capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran dalam materi 

Trigonometri di kelas X yang menggunakan kurikulum merdeka. Kemudian 

mengajukan rancangan awal pengembangan media pembelajaran AR kepada guru 

dan pihak sekolah untuk mendapatkan masukan dan persetujuan. Selain itu, 

kegiatan evaluasi dilakukan secara berkala sebelum masuk pada tahap 

selanjutnya. Sedangkan untuk tes pendahuluan di lakukan sebanyak satu kali 

pertemuan terhadap 36 siswa kelas X.3 tahun ajaran 2024/2025. 

 

3.2.2. Tahap Desain (Design) 

 

Setelah melakukan analisis kebutuhan maka pada tahap selanjutnya yaitu proses 

sistematik yang akan dikembangkan berupa penyususnan desain pengembangan 

media pembelajaran AR untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika 

siswa, diantaranya menentukan indikator kemampuan pemahaman konsep, 

merancang alur tujuan pembelajaran (ATP) yang meliputi capaian pembelajaran 

(CP) dan tujuan pembelajaran (TP), merancang modul ajar, merancang kegiatan 

pembelajaran, merancang materi pembelajaran, merancang soal evaluasi hasil 
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belajar, merancang merancang media pembelajaran AR yang akan digunakan, 

membuat instrumen soal tes untuk kemampuan pemahaman konsep matematika 

siswa, membuat instrumen validitas materi, membuat instrumen validitas media, 

serta angket respon siswa dan guru terhadap media pembelajaran AR. Sebelum 

masuk ketahap selanjutnya, terlebih dahulu dilakukan evaluasi untuk mengetahui 

kesesuain produk yang dikembangkan.  

 

3.2.3. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini, pengembangan bahan ajar dimulai dengan menggunakan hasil 

analisis dan perancangan yang telah dilakukan pada akhir November 2024. 

Pembuatan bahan ajar mulai dilakukan pada awal Januari hingga April 2025 

dengan memanfaatkan perangkat lunak Assemblr Edu dan aplikasi Canva, yang 

memungkinkan materi disajikan secara interaktif dan menarik. Proses 

pengembangan ini juga mencakup penyuntingan untuk memastikan kualitas media 

pembelajaran yang dihasilkan. Produk akhir berupa LKPD berbasis AR dengan 

pendekatan kontekstual, mencakup materi trigonometri kekas X semester ganjil 

dan elemen-elemen serta ilustrasi yang dirancang sesuai dengan karakteristik. 

Berikut ini adalah tahapan dalam mengembangkan LKPD berbasis AR 

menggunakan platform Assemblr Edu dan aplikasi Canva: 

1. Membuat objek 2D yang sesuai materi ajar dengan menggunakan aplikasi 

canva dan menyimpannya. 

2. Mengakses situs resmi Assemblr Edu melalui perambahan seperti Google 

Chrome. 

3. Membuat akun baru pada platform Assemblr Edu untuk memulai proses 

pengembangan. 

4. Memulai proyek baru dengan menekan ikon tambah (‘+’) pada tampilan 

utama. 

5. Memilih opsi "Create From Scratch" untuk mulai menyusun proyek dengan 

elemen-elemen seperti gambar 2D, objek 3D, dan teks. 

6. Menambahkan objek 2D yang sudah dibuat sebelumnya di canva. 
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7. Memilih model 3D yang relevan dengan materi pembelajaran yang akan 

disajikan. 

8. Menyusun dan menyimpan proyek setelah semua elemen selesai ditambahkan. 

9. Mempublikasikan hasil proyek dan menghasilkan kode barcode (QR code) 

sebagai sarana akses cepat bagi pengguna.  

10. Hasil barcode yang telah dihasilkan di tambahkan pada LKPD yang dibuat 

pada proyek Canva, dan LKPD Trigonometri berbasis AR dengan pendekatan 

kontekstual siap di gunakan. 

Assemblr Edu yang dikembangkan ditujukan khusus untuk materi Trigonometri 

bagi siswa MA kelas X, dengan pendekatan kontekstual yang menghubungkan 

pembelajaran dengan aktivitas sehari-hari yang sering dijumpai siswa. Dengan 

cara ini, materi yang disampaikan menjadi lebih relevan dan mudah dipahami. 

Pada tanggal 21- 24 Oktober 2025, LKPD berbasis AR dengan pendekatan 

kontekstual ini melalui proses validasi oleh ahli materi dan ahli media. Validasi 

ini bertujuan untuk memastikan bahwa LKPD berbasis AR yang dikembangkan 

memenuhi standar kualitas yang diharapkan yakni dapat meningkatkan 

kemampuan pemahaman konsep matematika siswa. Proses validasi dilakukan oleh 

3 validator yaitu Ibu Fitria Lestari, M.Pd., Ibu Suryatul Aini Asyhara, M.Pd. dan 

bapak Hendra Widodo, S.Kom.,M.T. yang ketiganya menjadi validator ahli materi 

sekaligus ahli media. Setelah proses validasi selesai, hasil penilaian validator 

dianalisis. Masukan dan saran hasil validasi dijadikan acuan evaluasi sebelum 

diimplemetasikan pada kegiatan pembelajaran. 

3.2.4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahapan selanjutnya adalah tahap implementasi dengan mengujicoba produk 

pengembangan secara langsung kepada responden. Setelah bahan ajar dalam 

bentuk LKPD Trigonometri berbasis AR dinyatakan valid oleh validator maka 

diimplementasikan dalam pembelajaran yaitu di kelas X MAN 1 Bandar 

Lampung. Uji coba lapangan dilakukan dalam dua tahap, yaitu: 
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1. Uji coba lapangan awal (kelompok kecil) dilaksanakan dilaksanakan pada 

tanggal 7 November 2025 dengan 1 kali pertemuan mencakup 6 kegiatan 

pembelajaran, dengan mengujicobakan LKPD berbasis AR kepada delapan 

siswa kelas X.1 selain kelas kontrol dan kelas eksperimen, dengan masing-

masing sebanyak dua siswa dari karateristik kemampuan siswa tinggi, empat 

siswa siswa dari karakteristik kemampuan siswa sedang dan dua siswa dari 

karakteristik kemampuan siswa rendah. Pemilihan karakteristik siswa tinggi, 

sedang dan rendah berdasarkan hasil ASTS ganjil tahun pelajaran 2025/2026 

yang diperoleh siswa dengan teknik purposive sampling, hasil ASTS 

menunjukan karakteristik kemampuan siswa tinggi jika mendapatkan nilai ≥

85, karakteristik kemampuan siswa sedang jika mendapatkan nilai <85 dan ≥

75, serta karakteristik kemampuan siswa rendah jika mendapatkan nilai <75. 

Uji coba lapangan awal ini dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan data 

mengenai kepraktisan LKPD berbasis AR dengan pendekatan kontekstual 

untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematika siswa. 

Analisis hasil penilaian respons siswa terhadap LKPD berbasis AR dapat 

dilihat pada lampiran E.9 halaman 232. Sedangkan analisis hasil penilaian 

respons guru terhadap LKPD berbasis AR dapat dilihat pada lapiran E.10 

halaman 234. Dari hasil tersebut didapatkan nilai kepraktisan sangat praktis. 

Hasil kepraktisan angket respons siswa dan guru dijadikan acuan untuk 

evaluasi sebelum diujicobakan dalam kelompok besar.  

2. Uji coba lapangan kelompok besar dilaksanakan pada tanggal 10 November 

2025 sampai dengan tanggal 3 Desember 2025 dengan 8 kali pertemuan yang 

terdiri dari 1 kegiatan pretest, 6 kegiatan pembelajaran dan 1 kegiatan postest 

yang dilakukan setelah uji coba kelompok kecil dan didapatkan LKPD 

berbasis AR yang praktis. Uji coba lapangan dilakukan untuk mengetahui 

efektifitas pembelajaran menggunakan LKPD berbasis AR dengan pendekatan 

kontekstual untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa pada 

kelas eksperimen. Pemilihan subjek untuk kelompok besar dilakukan 

menggunakan teknik cluster random sampling. Penelitian ini menggunakan 

desain pretest-posttest ekseperimental control group design. Kelas eksperimen 

diberi LKPD  berbasis AR dengan pendekatan kontekstual, sedangkan kelas 
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kontrol diberi pembelajaran dengan LKPD tanpa media AR. Rancangan 

tersebut dapat dilihat pada Tabel 3.1 

Tabel 3.1 Desain Uji Efektivitas 

Kelas Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen 

Kontrol  
𝑂1 

𝑂1 

X 

- 
𝑂2 

𝑂2 

Keterangan: 

X : Perlakuan diberikan media pembelajaran augment reality dengan  

  pendekatan kontekstual 

𝑂1 : Hasil Pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol 

𝑂2 : Hasil Posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol 

(Gline J. A. & Harmon, 2003). 

3.2.5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap ini dilaksanakan mulai tanggal 3 Desember2025 – 22 Januari 2026 

dengan tujuan untuk melihat proses pengembangan LKPD berbasis AR dengan 

pendekatan kontekstual dan hasil implementasinya dalam proses pembeljaran di 

kelas. Pelaksanaan tahap ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana kevalidan, 

kepraktisan dan keefektifan pengembangan LKPD berbasis AR dengan 

pendekatan kontekstual. Pada tahap evaluasi dilakukan dengan dua tahap yaitu: 

1) Tahap evaluasi formatif dilakukan pada setiap tahap pengembangan untuk 

penyempurnaan produk dan pengumpulan data. Jenis evaluasi formatif yang 

dilakukan di setiap tahapan pengembangan yaitu: 

a. Evaluasi pada tahap analisis(Analyzed) dilakukan tanggal 6 – 27 Februari 2025 

bersama pembimbing untuk mendiskusikan mengenai analisis kebutuhan.  

b. Evaluasi pada tahap desain (design) dilakukan 4 – 26 Maret 2025 bersama 

pembimbing untuk mendiskusikan mengenai desain awal LKPD berbasis AR 

menggunakan pendekatan kontekstual. 

c. Evaluasi pada tahap pengembangan (development) dilakukan tanggal 24 

Oktober – 4 November 2026 dengan menganalisis hasil validasi ahli media 

dan ahli materi. 
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d. Evaluasi pada tahap implemetasi (implementation) dilakukan dari tanggal 24 

Oktober 2025 sampai dengan 22 Januari 2026 yaitu menganalisis hasil uji 

kevalidan, kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran AR dengan 

pendekatan kontestual terhadap kemampuan pemahaman konsep matematika 

siswa. 

2) Tahap evaluasi sumatif dilakukan tanggal 3 Desember 2025 yaitu pada akhir 

program guna untuk mengetahui pengaruh LKPD berbasis AR dengan pendekatan 

kontekstual terhadap hasil belajar siswa, khususnya untuk kemampuan 

pemahaman konsep matematika siswa kelas X. MAN 1 Bandar Lampung. 

Gambar 3.1. Tahapan Penelitian dan Pengembangan 
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3.3 Tempat, Waktu dan Subjek Penelitian 

 

Penelitian ini dilaksanakan di MAN 1 Bandar Lampung pada kelas X.6 semester 

ganjil tahun pelajaran 2025/2026. Subjek pada penelitian ini terdiri dari: 

1) Subjek Studi Pendahuluan 

Subjek wawancara terdiri dari satu orang guru matematika Ibu Adiati Kusumo 

sudani, S.Pd. Subjek observasi kelas dan subjek studi pendahuluan penelitian 

adalah kelas X.3 tahun ajaran 2024/2025 di MAN 1 Bandar Lampung yang 

berjumlah sebanyak 36 siswa.  

 

2) Subjek Validasi 

Subjek validasi dalam penelitian ini melibatkan 3 validator yang terdiri dari Ibu 

Fitria Lestari, M.Pd., Ibu Suryatul Aini Asyhara, M.Pd. dan bapak Hendra 

Widodo, S.Kom.,M.T. yang ketiganya menjadi validator ahli materi, validator ahli 

media dan validator instrument tes.  

 

3) Subjek Uji Coba Lapangan Awal 

Subjek uji coba lapangan awal dalam penelitian ini terdiri dari satu orang guru 

matematika MAN 1 Bandar Lampung yaitu ibu Dwianti Marthalena, MSi. dan 8 

orang siswa yang dipilih dari kelas X.1 selain dari kelas kontrol dan kelas 

eksperimen, dengan tehnik purposive sampling dengan masing masing sebanyak 2 

siswa dari karakteristik kemampuan siswa tinggi, empat siswa dari karakteristik 

kemampuan siswa sedang dan dua siswa dari karakteristik siswa rendah. 

Pemilihan karakteristik kemampuan tinggi, sedang dan rendah berdasarkan hasil 

ASTS ganjil tahun pelajaran 2025/2026.  

 

4) Subjek Uji Coba Lapangan Kelompok Besar 

Subjek uji coba lapangan kelompok besar adalah siswa kelas X di MAN 1 Bandar 

Lampung yang terdistribusi dalam enam belas kelas. Pengambilan sampel pada 

penelitian ini menerapkan tehnik cluster random samping. Dari enam belas kelas 

tersebut diambil dua kelas secara acak sebagai sampel penelitian. Satu kelas 

menjadi kelas eksperimen dan satu kelas lainnya menjadi kelas kontrol. Hal ini 

dilakukan karena populasi terdiri dari beberapa kelompok yang memiliki 
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karakteristik relatif sama. Kelas eksperimen yaitu kelas X.6 yang terdiri dari 31 

siswa dan kelas kontrol yaitu kelas X.16 yang terdiri dari 31 siswa. 

 

3.4 Teknik Pengumpulan Data 

 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1) Wawancara 

Wawancara dalam penelitian ini digunakan untuk mendapatkan informasi lebih 

mendalam dari responden. Wawancara dalam penelitian ini dilakukan pada fase 

studi pendahuluan. Guru matematika menjadi subjek wawancara dengan 

menggunakan panduan wawancara yang dirancang oleh peneliti. Panduan tersebut 

difungsikan untuk mengumpulkan informasi mengenai proses pembelajaran 

matematika, model pembelajaran yang diterapkan, media pembelajaran yang 

digunakan dan pencapaian belajar siswa serta kendala-kendala pembelajaran di 

kelas.  

 

2) Observasi 

Observasi ini dilakukan untuk mendapatkan gambaran yang jelas terkait situasi 

dan konteks pembelajaran serta memahami karkteristik peserta didik dan kondisi 

kelas yang akan menjadi lokasi penerapan pengembangan LKPD berbasis AR. 

Observasi dalam penelitian ini dilakukan pada tahap analisis (analyzed) – evaluasi 

(evaluation).  

 

3) Angket 

Angket digunakan sebagai instrumen untuk memperoleh data mengenai kevalidan 

dan kepraktisan LKPD berbasis AR yang dikembangkan. Terdapat tiga jenis 

angket yang gunakan, yaitu angket validator, angket respon siswa, dan angket 

respon guru. Angket validator digunakan untuk mengevaluasi kesesuaian isi, 

materi, keterpaduan, dan kualitas LKPD berbasis AR. Adapun angket respon 

siswa digunakan untuk mengukur persepsi siswa terhadap LKPD berbasis AR, 

termasuk kepraktisan dalam membantu proses belajar. Terakhir adalah Angket 

respon guru matematika digunakan untuk menilai kepraktisan media pembelajaran 
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AR dalam mendukung kegiatan pembelajaran di kelas. Angket dalam penelitian 

ini digunakan pada tahap pengembangan (development) – evaluasi (evaluation) 

dan pada tahap implementasi (implementation) – evaluasi (evaluation).  

 

4) Tes 

Tes digunakan untuk mengetahui tingkat efektivitas produk yang dihasilkan. 

Instrumen ini diberikan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol, dimana soal tes 

yang diberikan kepada kedua kelas tersebut adalah sama. Pada penelitian ini, tes 

digunakan untuk mengukur kemampuan pemahaman konsep matematika siswa 

berupa soal uraian. Tujuannya untuk mengonfirmasi tes yang disusun telah 

memenuhi kriteria validitas, reabilitas, tingkat kesukaran dan daya pembeda yang 

baik sehingga tes tersebut dapat diberikan kepada siswa. Hasil dari tes ini akan 

menjadi dasar dalam mengevaluasi efektivitas media pembelajaran AR yang 

dikembangkan. Tes diberikan diawal pertemuan (pretest) dan akhir pertemuan 

(posttest). Tes dalam penelitian ini digunakan pada tahap implementasi 

(implementation) – evaluasi (evaluation). 

 

3.5 Instrumen Pengumpulan Data 

Insrument menurut Rosidin (2017), adalah alat yang digunakan untuk 

mengumpulkan data dalam suatu penelitian dan penilaian. Terdapat dua instrumen 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut. 

 

1) Instrumen Non-tes 

Instrumen non-tes terdiri dari beberapa bentuk yang disesuaikan dalam penelitian 

yaitu sebagai berikut: 

a. Lembar Wawancara 

Instrumen ini berbentuk lembar pertanyaan yang diajukan kepada guru 

matematika kelas X.3 di MAN 1 Bandar Lampung. Kisi-Kisi instrumen 

wawancara yang digunakan dalam penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 3.2. dan 

butir wawancara secara terperinci dapat dilihat pada Lampiran A.5 halaman 92. 
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Tabel 3.2. Kisi-kisi Instrumen Wawancara 

No Kisi-kisi pertanyaan Butir Pertanyaan 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

Persiapan mengajar oleh guru 

Model pembelajaran yang digunakan oleh guru 

Media pembelajaran yang digunakan oleh guru 

Respon siswa terhadap pembelajaran 

Hasil belajar siswa berdasarkan KKTP 

Kemampuan pemahaman konsep matematika siswa 

Tindak lanjut guru 

1, 6 

2, 3 

4, 5 

7 

8 

9 

10 

 Jumlah 10 

 

b. Lembar Observasi 

Instrumen ini berupa lembar pertanyaan yang diisi oleh peneliti setelah 

mengamati proses pembelajaran matematika di kelas X MAN 1 Bandar Lampung. 

Kisi-kisi instrumen observasi yang digunakan dalam penelitian ini dapat dilihat 

pada Tabel 3.3. dan butir observasi secara terperinci dapat dilihat pada Lampiran 

A.6 halaman 93. 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Observasi 

No Kisi-Kisi Pertanyaan Butir Pertanyaan 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

Persiapan mengajar oleh guru 

Model pembelajaran yang digunakan oleh guru 

Media pembelajaran yang digunakan oleh guru 

Kemampuan pemahaman konsep matematika siswa 

Penyelesaian masalah siswa 

Evaluasi dan umpan balik 

Sikap guru dan siswa saat pembelajaran di kelas 

Pengelolaan waktu dan pengelolaan kelas 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7,8 

9,10 

 Jumlah 10 

 

c. Lembar Validasi Materi dan Lembar Validasi Media 

Instrumen dalam validasi LKPD berbasis AR diberikan dan diisi oleh dosen ahli 

dan praktisi. Tujuannya untuk menilai seberapa jauh produk yang sudah 

dikembangkan dianggap layak. Menurut Rosidin (2017), skala likert digunakan 

untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau sekelompok orang 

tentang sebuah fenomena. Lembar validasi materi dan lembar validasi modul 

dalam penelitian ini menggunakan skala likert  dengan empat pilihan jawaban 

yang disajikan pada Tabel 3.4. 
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Tabel 3.4 Skor Skala Likert 

Tanggapan Skor 

Tidak Setuju 

Cukup Setuju 

Setuju 

Sangat Setuju 

1 

2 

3 

4 

 

Kisi-kisi instrument validasi materi yang digunakan dalam penelitian ini dapat 

dilihat pada Tabel 3.5. Adapun butir angket secara terperinci dapat dilihat pada 

Lampiran B.9 halaman 156. 

 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Instrument Validasi Materi 

No. Kisi-kisi Pertanyaan Butir Pertanyaan 

1. 

2. 

 

3. 

4. 

Kesesuaian materi pembelajaran 

Mendorong pembelajaran dengan pendekatan 

kontekstual 

Mendorong kemampuan pemahaman konsep 

Keefektifan kalimat 

1,2,3 

4,5 

 

6,7,8 

9,10 

 Jumlah 10 

 

Kisi-kisi instrument validasi media yang digunakan dalam penelitian ini dapat 

dilihat pada Tabel 3.6. Adapun butir angket secara terperinci dapat dilihat pada 

Lampiran B.10 halaman 158. 

 

Tabel 3.6 Kisi-kisi Instrument Validasi media 

No. Kisi-kisi Pertanyaan Butir Pertanyaan 

1. 

2. 

3. 

 

4. 

Ketepatan desain 

Kualitas media pembelajaran AR 

Media pembelajaran yang dikembangkan 

Responsif bagi siswa 

Kalimat yang digunakan komunikatif 

1,2 

3,4,7,8 

5,6 

 

9,10 

 Jumlah 10 

 

d. Lembar angket Respon siswa dan Guru 

Lembar ini berfungsi untuk mengetahui respon siswa dan guru terhadap 

kepraktisan dari pengembangan media pembelajaran AR. Lembar angket respon 

guru digunakan untuk mengetahui respon guru matematika di MAN 1 Bandar 

Lampung mengenai LKPD berbasis AR yang dikembangkan dengan pendekatan 

kontekstual. Lembar instrument angket respon siswa digunakan untuk mengetahui 

respon siswa digunakan untuk mengetahui respon siswa kelas X MAN 1 Bandar 
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Lampung sebagai pengguna produk yang dikebangkan. Lembar angket respon 

siswa dan lembar angket respon guru dalam penelitian ini menggunakan skala 

Likert Rosidin (2017), dengan empat jawaban yang disajkan pada tabel 3.4 yang 

dilengkapi dengan komentar dan saran. 

 

Kisi-kisi instrumen untuk angket respon siswa yang digunakan dalam penelitian 

ini dapat dilihat pada Tabel 3.7. Adapun butir angket secara terperinci dapat 

dilihat pada Lampiran B.12 halaman 162. 

Tabel 3.7 Kisi-Kisi Instrument Respon Siswa 

No. Kisi-Kisi Pertanyaan Butir Pertanyaan 

1. 

2. 

3. 

Kemudahan penggunaan produk 

Kemenarikan Produk yang memotivasi pengguna 

Kebermanfaatan dari penggunaan produk 

1,2,3 

4,5,6 

7,8,9,10 

 Jumlah 10 

 

Kisi-kisi instrumen untuk angket respon guru yang digunakan dalam penelitian ini 

dapat dilihat pada Tabel 3.8. Adapun butir angket secara terperinci dapat dilihat 

pada Lampiran B.13 halaman 164. 

 

Tabel 3.8 Kisi-Kisi Instrumen Respon Guru 

No. Kisi-Kisi Pertanyaan Butir Pertanyaan 

1. 

2. 

3. 

4. 

 

5. 

6. 

Kesesuain materi pembelajaran 

Produk yang dikembangkan menarik 

Kemudahan dalam penggunaan produk 

Mendorong pembelajaran dengan pendekatan 

kontekstual 

Mendorong kemampuan pemahaman konsep 

Kalimat yang digunakan komunikatif 

1,2 

3,4 

5,6 

7,8 

 

9 

10 

 Jumlah 10 

 

2) Instrumen Tes 

Instrumen tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes kemampuan 

pemahaman konsep. Soal tes yang digunakan berupa soal uraian. Penilaian hasil 

tes menggunakan pedoman penskoran kemampuan pemahaman konsep. Soal tes 

akan diberikan kepada siswa secara individual untuk menilai keaktifan siswa saat 

belajar menggunakan LKPD berbasis AR dan keberhasilan tujuan pembelajaran. 

Instrumen tes yang diberikan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah 

sama. Sebelum diberikan kepada siswa, intrumen tes dilakukan uji coba kualitatif 



 

39 

 

 

dan kuantitatif terlebih dahulu. Uji coba kualitatif bertujuan untuk meninjau 

tingkat kecocokan instrumen yang dikembangkan dengan tujuan pembelajaran 

yang akan dicapai dan menilai kelayakan isi yang dilakukan oleh ahli sebagai 

validator. Adapun butir angket validasi instrument tes secara terperinci dapat 

dilihat pada Lampiran B.12. Uji coba kuantitatif dilakukan untuk mengetahui 

kevalidan, reabilitas, tingkat kesukaran, dan daya beda dari instrumen tes tersebut. 

a. Uji Validitas 

Salah satu jenis validitas yang diterapkan dalam penelitian ini adalah validitas isi 

(content validity). Untuk instrumen berbentuk tes, validitas isi diuji dengan 

membandingkan isi instrumen terhadap materi pelajaran yang telah disesuaikan 

dengan capaian pembelajaran yang akan diukur, serta berdasarkan penilaian guru. 

Menurut (Arikunto, 2013), teknik yang digunakan untuk menguji validitas empiris 

dilakukan dengan menggunakan rumus  corelasi product moment:  

 

Skor korelasi pada 𝑟𝑥𝑦 dibandingkan dengan nilai koefesien korelasi table ; 𝑟𝑡𝑎𝑏 =

𝑟(𝑎,𝑛−2).  jika 𝑟𝑥𝑦 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏 , maka dapat dikatakan bahwa instrumen soal valid. Hasil 

uji validitas soal tes yang telah dilakukan menggunakan aplikasi anates disajikan 

pada Tabel 3.9. 

 

Tabel 3.9 Interpretasi Koefisien 𝒓𝒙𝒚 

Butir Soal 𝒓𝒙𝒚 𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Keterangan 

1 

2 

3 

4 

0.811 

0,611 

0,777 

0,775 

0,349 

0,349 

0,349 

0,349 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

 

Berdasarkan Tabel 3.9 menunjukan jika setiap butir soal instrument tes 
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kemampuan pemahaman konsep matematika siswa dinyatakan valid. 

b. Uji Reliabilitas 

Instrumen dianggap reliabel jika instrumen tersebut menghasilkan pengukuran 

yang konsisten dan dapat dipercaya, sehingga memberikan hasil yang relatif stabil 

dan tidak berbeda secara signifikan. Menurut (Sugiyono, 2017), untuk menghitung 

koefisien reliabilitas tes dapat dihitung menggunakan rumus Alpha sebagai berikut: 

𝑟11 =  (
𝑛

𝑛 − 1
) (1 −

 ∑ 𝑆𝑖
2

𝑆𝑖
2 ) 

Keterangan: 

r11 : Koefisien Reabilitas instrumen 

n  : Jumlah item 

𝑆𝑖
2 : Varians total 

∑ 𝑆𝑖
2 : Jumlah varians skor, untuk mencarinya menggunakan rumus 

𝑆𝑖
2 =

∑ 𝑋2 −
(∑ 𝑋)2

𝑁
𝑁

 

Keterangan: 

𝑆𝑖
2 : Varians skor total 

(∑ 𝑋)2 : Jumlah kuadrat total skor 

∑ 𝑋2 : Jumlah total skor yang dijumlahkan 

𝑁 : Banyak subjek 

 

Pedoman untuk memberikan interpretasi koefisien reabilitas disajikan pada Tabel 

3.10. 

 

Tabel 3.10 Interpretasi Nilai Reabilitas Butir Soal 

Koefisien Reabilitas Interpretasi 

0,00 < 𝑟11   ≤ 0,20 

0,20 <  𝑟11  ≤ 0,40 

0,40 <  𝑟11  ≤ 0,60 

0,60 <  𝑟11   ≤ 0,80 

0,80 <  𝑟11   ≤ 1,00 

Sangat Rendah 

Rendah 

Cukup 

Tinggi 

Sangat Tinggi 

Sugiyono (2017). 

Hasil uji reliabilitas soal tes yang telah dilakukan menggunakan aplikasi anates 

sebesar 0,65. Kriteria yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen tes 
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yang memiliki reabilitas >60 atau pada kategori tinggi atau sangat tinggi. Dengan 

demikian, instrument tes kemampuan pemahaman konsep memiliki reliabilitas 

tinggi. 

 

c. Daya Pembeda 

Untuk menghitung daya pembeda, pertama-tama peserta didik diurutkan 

berdasarkan nilai, mulai dari yang tertinggi hingga yang terendah. Untuk 

menghitung indeks daya pembeda butir soal, nilai yang diperoleh siswa pada uji coba 

terlebih dahulu diurutkan dari siswa yang memperoleh nilai terendah. Selanjutnya 

diambil 27% siswa yang memperoleh nilai tertinggi (disebut kelompok atas) dan 27% 

siswa yang memperoleh nilai terendah (disebut kelompok bawah). Menurut Lestari & 

Yudhanegara (2017), untuk menghitung indeks daya pembeda menggunakan rumus: 

𝐷𝑃 =
𝑋̅𝐴 − 𝑋̅𝐵

𝑆𝑀𝐼
 

Keterangan: 

𝑋̅𝐴 : Rata-rata kelompok atas 

𝑋̅𝐵 : Rata-rata kelompok bawah 

SMI : Skor maksimum ideal 

Pedoman untuk memberikan interpretasi koefisien daya pembeda disajikan pada 

Tabel 3.11. 

 

Tabel 3.11 Interpretasi Indeks Daya Pembeda 
Indeks Daya Pembeda Interpretasi 

−1,00 <  𝐷𝑃 ≤ 0,00 

0,01 <  𝐷𝑃 ≤ 0,20 

0,20 <  𝐷𝑃 ≤ 0,40 

0,40 <  𝐷𝑃 ≤ 0,70 

0,70 <  𝐷𝑃 ≤ 1,00 

Sangat Buruk 

Buruk 

Cukup 

Baik 

Sangat Baik 

(Lestari & Yudhanegara, 2017) 

 

Hasi Uji daya pembeda soal tes yang telah dilakukan menggunakan alpikasi Anates 

disajikan pada Tabel 3.11. Kriteria yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

instrumen tes yang memiliki indeks daya pembeda >0,4 atau pada kategori baik 

atau sangat baik. 
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Tabel 3. 12 Hasil Uji Daya Pembeda 

Butir Soal Daya Pembeda (%) Daya Pembeda Keterangan 

1 

2 

3 

4 

47,22 

45,83 

43,06 

43,06 

0,4722 

0,4583 

0,4306 

0,4306 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

 

Berdasarkan Tabel 3.12 menunjukan jika setiap butir soal instrument tes 

kemampuan pemahaman konsep matematika siswa memiliki tingkat daya beda 

yang baik. 

 

d. Tingkat kesukaran 

Tingkat kesukaran digunakan untuk menentukan sejauh mana suatu butir soal sulit 

atau mudah. Sudijono (2008) menyatakan bahwa indeks Tingkat Kesukaran (TK) 

dihitung dengan rumus: 

𝐼𝐾 =
𝑋̅

𝑆𝑀𝐼
 

Keterangan: 

IK : Indeks Kesukaran 

𝑋̅ : Rata-rata skor jawaban siswa pada suatu butir soal 

SMI : Skor maksimum ideal 

Indeks Kesukaran memberikan intrepretasi koefisien tingkat kesukaran, 

disajikan pada Tabel 3.13.  

Tabel 3. 13 Interpretasi Indeks Tingkat Kesukaran 

Koefisien (TK) Interpretasi 

0,00 <  𝑇𝐾 ≤ 0,15 

0,15 <  𝑇𝐾 ≤ 0,30 

0,30 <  𝑇𝐾 ≤ 0,70 

0,70 <  𝑇𝐾 ≤ 0,85 

0,85 <  𝑇𝐾 ≤ 1,00 

Sangat Sukar 

Sukar 

Sedang 

Mudah 

Sangat Mudah 

(Sudijono, 2008) 

Hasil uji tingkat kesukaran soal tes yang telah dilakukan menggunakan aplikasi 

Anates disajikan pada table 3.13. Kriteria yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah instrumen tes yang memiliki tingkat kesukaran 0, 31 – 0,70 atau kategori 

sedang. 
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Tabel 3. 14 Hasil Uji Tingkat Kesukaran 

Butir Soal Tingkat Kesukaran 

(%) 

Tingkat 

Kesukaran 

Keterangan 

1 

2 

3 

4 

65,28 

63,89 

61,81 

56,25 

0,6528 

0,6389 

0,6181 

0,5625 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

 

Berdasarkan Tabel 3.14 menunjukan jika setiap butir soal tes kemampuan 

pemahaman konsep matematika siswa memiliki tingkat kesukaran yang sedang. 

Tabel 3. 15 Kesimpulan Analisis Hasil Uji Coba Butir Soal Tes  

Butir Soal Validitas Reliabilitas Tingkat 

Kesukaran 

Daya 

Pembeda 

Katerangan 

1 

2 

3 

4 

Valid 

Valid 

Valid 

Valid 

Reliabel 

Reliabel 

Reliabel 

Reliabel 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Sedang 

Baik 

Baik 

Baik 

Baik 

Digunakan 

Digunakan 

Digunakan 

Digunakan 

 

Berdasarkan hasil analisis uji coba soal tes kemampuan pemahaman konsep 

matematika siswa, dapat disimpulkan seperti pada Tabel 3.15 bahwa tes 

kemampuan konsep matematika siswa yang berjumlah 4 soal uraian dinyatakan 

layak digunakan sebagai instrument penelitian untuk memperoleh data pretest dan 

posttest. 

 

3.6 Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh dari penelitian ini masih perlu dianalisis yang kemudian akan 

diperoleh media pembelajaran yang valid, praktis dan efektif. 

 

3.6.1 Analisis Data Kevalidan  

 

Setelah data dikumpulkan melalui lembar angket yang diberikan kepada 3 

validator yang berkaitan dengan media dan materi, tujuan utamanya adalah untuk 

mengevaluasi kevalidan dalam pengembangan LKPD berbasis AR dengan 

pendekatan kontekstual, yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep matematika siswa pada materi Trigonometri. Angket uji 

kevalidan memiliki pilihan jawaban tentang kesesuain produk menurut ahli yang 

menggunakan skala Likert dapat dilihat pada Tabel 3.16. 
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Tabel 3.16 Kriteria Skor Penilaian Pilihan Jawaban Ahli 

Pilihan Jawaban Skor 

Sangat Kurang 

Kurang 

Cukup 

Baik 

Sangat Baik 

1 

2 

3 

4 

5 

 

Melalui tabel ini dapat mengetahui distribusi nilai untuk setiap aspek yang dinilai 

oleh validator, sehingga dapat menganalisis kualitas LKPD secara keseluruhan, 

mengidentifikasi aspek yang perlu perbaikan, serta mengukur sejauh mana LKPD 

tersebut telah memenuhi standar kualitas yang diharapkan. Data kuantitatif yang 

di peroleh kemudian di konversikan menjadi data kualitatif. Kriteria validasi hasil 

analisis persentase menggunakan Interpretasi (Widoyoko, 2016), seperti Tabel 

3.17. 

 

Tabel 3.17 Interpretasi Kevalidan LKPD berbasis AR 

Rentang Skor Kriteria Valid 

0,81 - 1,00 Sangat Valid 

0,61 - 0,80 Valid 

0,41 - 0,60 Cukup Valid 

0,21 - 0,40 Kurang Valid 

0,01 - 0,20 Tidak Valid 

Rumus menghitung skor penilaian indeks kevalidan (𝑃) dari validator yaitu: 

𝑃 =
𝑋 − 𝑁

𝑀 − 𝑁
 

Keterangan 

𝑁 : Jumlah skor minimum 

𝑋 : Jumlah skor penilaian 

𝑀 : Jumlah skor maksimum 

 

Pada penelitian ini, instrumen kevalidan LKPD berbasis AR layak dikatakan valid 

jika memiliki interpretasi indeks kevalidan melebihi rentang skor 0,60. 

 

3.6.2 Analisis Kepraktisan 

 

Analisis kepraktisan bertujuan untuk menilai kemudahan penggunaan dan 

implementasi LKPD berbasis AR dengan pendekatan kontekstual untuk 
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meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa. Data analisis kepraktisan 

diperoleh dari uji kepraktisan respon siswa dan respon guru. Angket uji 

kepraktisan memiliki pilihan jawaban sesuai konten pertanyaan menggunakan 

skala Likert yang dapat dilihat pada Tabel 3.18. 

 

Tabel 3.18 Kriteria Skor Penilaian Pilihan Jawaban Responden 

Pilihan Jawaban Skor 

Sangat Kurang 

Kurang 

Cukup 

Baik 

Sangat Baik 

1 

2 

3 

4 

5 

 

Data kuantitatif yang diperoleh kemudian di konversikan menjadi data kualitatif. 

Kriteria praktis hasil analisis persentase menggunakan Interpretasi (Riduwan & 

Akdon, 2015) seperti Tabel 3.18. 

 

Tabel 3.19 Interpretasi kepraktisan LKPD berbasis AR 

Rentang Skor Kriteria Praktis 

0,81 - 1,00 Sangat Praktis 

0,61 - 0,80 Praktis 

0,41 - 0,60 Cukup Praktis 

0,21 - 0,40 Kurang Praktis 

0,01 - 0,20 Tidak Praktis 

Rumus yang digunakan untuk menghitung skor penilaian indeks kepraktisan (𝑃) 

dari validator yaitu: 

𝑃 =
𝑋 − 𝑁

𝑀 − 𝑁
 

Keterangan 

𝑁 : Jumlah skor minimum 

𝑋 : Jumlah skor jawaban responden 

𝑀 : Jumlah skor maksimum 

 

Pada penelitian ini, instrumen kevalidan LKPD berbasis AR layak dikatakan valid 

jika memiliki interpretasi indeks kepraktisan  melebihi rentang skor 0.60. 

 

 

 



 

46 

 

 

3.6.3 Analisis Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika 

 

Analisis kemampuan pemahaman konsep matematika bertujuan untuk mengetahui 

sejauh mana LKPD berbasis AR dengan pendekatan kontekstual dapat 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematika siswa. Data diperoleh 

melalui tes yang dilakukan sebanyak dua kali, yaitu pretest dan posttest.  

 

Untuk mengetahui efektivitas hasil pengembangan LKPD berbasis AR terhadap 

kelas eksperimen dan kelas kontrol, maka dilakukan uji perbedaan rata-rata dua 

kelompok. Namun sebelumnya perlu dilakukan uji prasyarat terlebih dahulu yaitu 

uji normalitas dan uji homogenitas.  

 

a) Uji Prasyarat Data Pretest 

 

1. Uji Normalitas Pretest 

Uji normalitas pretest dilakukan untuk mengetahui data pretest berdistribusi 

normal atau tidak normal. Hipotesis untuk uji normalitas pretest: 

𝐻0  : data pretest berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

𝐻1  : data pretest tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

Kriteria pengambilan keputusan adalah jika nilai Sig. ≥ 0,05 maka 𝐻0 diterima dan 

jika nilai Sig <0,05 maka 𝐻0 ditolak. Hasil uji normalitas pretest yang telah 

dilakukan melalui SPSS disajikan pada Tabel 3.20  

 

Tabel 3.20  Hasil Uji Normalitas Pretest 

Data Kelas Shapiro-Wilk Keputusan 

Statistic df Sig. 

Pretest Eksperimen 0, 946 31 0,123 𝐻0 diterima 

Kontrol 0, 958 31 0,264 𝐻0 diterima 

 

Berdasarkan Tabel 3.20 menunjukkan jika data pretest memiliki nilai Sig. ≥ 0,05 

maka 𝐻0 diterima. Dengan demikian, data pretest kelas eksperimen dan data 

pretest kelas kontrol berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Hasil 

pengujian tersebut dapat dilihat secara rinci pada Lampiran E.13 halaman 249. 
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2. Uji Homogenitas Pretest 

Uji homogenitas pretest dilakukan untuk mengetahui sama atau tidaknya variansi 

dari kelompok data pretest. Hipotesis untuk uji homogenitas pretest: 

𝐻0: 𝜎1
2 = 𝜎2

2 : kedua populasi pada data pretest memiliki variansi yang sama 

𝐻0: 𝜎1
2 ≠ 𝜎2

2 : kedua populasi pada data pretest memiliki variansi tidak sama 

  

Kriteria pengambilan keputusan adalah jika nilai Sig.≥ 0,05 maka 𝐻0 diterima 

dan jika nilai Sig. < 0,05 maka 𝐻0 ditolak. Hasil uji homogenitas pretest yang 

telah dilakukan melalui SPSS menggunakan leneve statistic dengan nilai Sig. 

0,792 maka keputusannya 𝐻0 diterima, untuk hasil secara terperinci dapat dilihat 

pada Lampiran E.14 halaman 251. Dengan demikian, data pretest kelas 

eksperimen dan data pretest kelas kontrol berasal dari populasi yang homogen. 

 

b) Uji Prasyarat Data Posttest 

 

1. Uji Normalitas Posttest 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui distribusi data normal atau tidak 

normal. Data dikatakan berdistribusi normal jika menunjukan penyebaran data 

yang merata (mencakup nilai rendah, sedang dan tinggi). Uji normalitas dalam 

penelitian ini yaitu uji Shapiro-Wilk menggunakan SPSS. Hipotesis untuk uji 

normalitas: 

𝐻0 : data sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

𝐻1 : data sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

Kriteria pengambilan keputusan untuk uji normalitas adalah jika nilai 𝑆𝑖𝑔. ≥ 0,05 

maka 𝐻0 ditolak. Hasil uji normalitas Data Posttest yang telah dilakukan melalui 

SPSS disajikan pada Tabel 3.21 

 

Tabel 3.21 Hasil Uji Normalitas Data Posttest 

Data Kelas Shapiro-Wilk Keputusan 

Statistic df Sig. 

Posttest Eksperimen 0, 960 31 0,286 𝐻0 diterima 

Kontrol 0, 971 31 0,557 𝐻0 diterima 

  

Berdasarkan Tabel 3.22 menunjukan jika data posttest memiliki nilai 𝑆𝑖𝑔. ≥ 0,05 

maka 𝐻0 diterima. Dengan demikian, data posttest pada kelas eksperimen dan 
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kelas kontrol berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Hasil pengujian 

tersebut dapat dilihat secara rinci pada Lampiran E.16 halaman 253. 

 

2. Uji Homogenitas Posttest 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui sama atau tidaknya variansi dari 

kelompok data. Uji homogenitas dalam penelitian ini yaitu uji Leneve 

menggunakan aplikasi SPSS. Hipotesis untuk uji homogenitas: 

𝐻0: 𝜎1
2 = 𝜎2

2 : kedua populasi pada data sampel memiliki variansi yang sama 

𝐻0: 𝜎1
2 ≠ 𝜎2

2 : kedua populasi pada data sampel memiliki variansi tidak sama 

Kriteria pengambilan keputusan untuk uji homogenitas adalah jika nilai Sig. ≥

0,05 maka 𝐻0 diterima dan jika Sig. < 0,05 maka 𝐻0 ditolak. Dari hasil uji 

homogenitas data Posttest yang telah dilakukan melalui SPSS menggunakan 

Leneve Statistic dengan nilai Sig. 0,780 dan kriteria nilai  Sig. ≥ 0,05 maka 𝐻0 

diterima. Dengan demikian, data posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol 

berasal dari populasi yang homogen. Hasil pengujian tersebut secara terperinci 

dapat dilihat pada Lampiran E.17 halaman 256. 

 

c) Uji Perbedaan Rata-rata Dua Kelompok 

Setelah dilakukan uji prasyarat maka dilakukan uji perbedaan rata-rata dua 

kelompok terhadap pretest dan posttest. Uji perbedaan rata-rata dua kelompok 

dalam penelitian ini yaitu uji t (Independent Sample T Test) menggunakan aplikasi 

SPSS. Uji t digunakan untuk membandingkan rata-rata dua kelompok yang 

memiliki data berdistribusi normal dan homogen (Sugiyono, 2017). Hipotesis 

untuk uji t: 

𝐻0: 𝜇1 = 𝜇2 : Tidak ada perbedaan rata-rata peningkatan kemampuan  

pemahaman konsep menggunakan LKPD berbasis AR 

dengan yang tidak menggunakan LKPD berbasis AR. 

𝐻1: 𝜇1 ≠ 𝜇2 : Ada perbedaan rata-rata peningkatan kemampuan  

pemahaman konsep menggunakan LKPD berbasis AR 

dengan yang tidak menggunakan LKPD berbasis AR. 

Kriteria pengambilan keputusan untuk uji t adalah jika nilai Sig. ≥ 0,05 maka 𝐻0 

diterima dan jika nilai Sig. < 0,05 maka 𝐻0 ditolak.  

 



 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil dan pembahasan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. LKPD berbasis AR dengan pendekatan kontekstual untuk meningkatkan 

pemahaman konsep matematika siswa layak untuk diimplementasikan dalam 

pembelajaran karena telah memenuhi kriteria valid melalui penilaian oleh 

validasi ahli. LKPD ini juga telah memenuhi kriteria praktis yang 

ditunjukkan oleh hasil tanggapan/respon peserta didik dan tanggapan dari 

guru matematika pada tahap uji coba skala kecil. 

2. LKPD berbasis AR dengan pendekatan kontekstual efektif meningkatkan 

pemahaman konsep matematika siswa. Hal tersebut dapat dilihat berdasarkan 

hasil uji t, yang menunjukkan bahwa kemampuan pemahaman konsep 

matematika siswa yang menggunakan LKPD berbasis AR lebih tinggi 

daripada siswa yang tidak menggunakan LKPD berasis AR 

 

5.2 Saran 

 

Berdasarkan kesimpulan, maka peneliti menyarankan sebagai berikut: 

1. Bagi guru disarankan untuk melakukan upaya terhadap kendala teknis 

dengan memastikan siswa melakukan pre-loading materi AR sebelum 

pembelajaran dimulai atau menyiapkan perangkat cadangan bagi siswa yang 

memiliki kendala spesifikasi hardware. Peran guru sebagai fasilitator sangat 

penting dalam melakukan scaffolding untuk memastikan antusiasme siswa 

terhadap teknologi AR tetap terfokus pada penguatan konsep trigonometri 

dan tidak terdistraksi oleh aspek visual semata. Penggunaan glosarium dan 
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kolom refleksi di dalam LKPD harus dioptimalkan untuk menjembatani 

pengalaman visual 3D menjadi pemahaman prosedur matematis yang formal. 

2. Guru hendaknya mengintegrasikan produk hasil penelitian ini ke dalam 

kegiatan kolektif seperti Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) sebagai 

sarana berbagi praktik baik (best practice). Mengingat platform Assemblr 

Edu yang digunakan bersifat user-friendly, guru disarankan untuk mulai 

mengeksplorasi pengembangan konten 3D secara mandiri maupun 

kolaboratif yang disesuaikan dengan kebutuhan spesifik siswa. Dengan 

demikian, penggunaan LKPD berbasis AR ini tidak hanya menjadi alat bantu 

sementara, melainkan menjadi bagian dari transformasi ekosistem digital 

yang berkelanjutan dalam menciptakan pembelajaran matematika yang aktif, 

menyenangkan, dan berpusat pada siswa 
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