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ABSTRACT

This study was motivated by the need for interactive teaching materials to improve elementary school students'
decorative motif coloring skills. It aimed to describe the validity, practicality, and effectiveness of an Augmented
Reality-based Interactive Student Worksheet (LKPD) using the QuiverVision application for second-grade students
at SDN Babatan 1 No. 456 Surabaya. This research employed the Research and Development (R&D) method with
the ADDIE model, covering Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Research
instruments included expert validation sheets, student response questionnaires, a pretest-posttest, and a coloring-
skill rubric. Results showed that material validation reached 78% (valid) and media validation reached 88% (very
valid), with an average of 83%. Practicality reached 90.8% based on student responses. Effectiveness was indicated
by an increase in the average score from 57.81 (pretest) to 85.00 (posttest), with an average N-Gain of 0.57
(moderate) and an effectiveness percentage of 56.67% (fairly effective). These findings indicate that the developed
LKPD supports more interactive learning and helps improve students' decorative motif coloring skills, and is
therefore suitable for use as a supporting teaching material in elementary school art learning.
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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perlunya bahan ajar interaktif untuk meningkatkan keterampilan mewarnai
motif dekoratif peserta didik sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan kevalidan, kepraktisan,
dan keefektifan LKPD Interaktif Berbasis Augmented Reality menggunakan aplikasi QuiverVision pada materi
mewarnai motif dekoratif peserta didik kelas I1 SDN Babatan 1 No. 456 Surabaya. Penelitian menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Instrumen penelitian meliputi lembar validasi ahli, angket respons peserta didik,
tes pretest-posttest, dan rubrik penilaian keterampilan mewarnai. Hasil penelitian menunjukkan validasi ahli materi
memperoleh persentase 78% (valid) dan validasi ahli media 88% (sangat valid), dengan rata-rata 83%. Kepraktisan
LKPD memperoleh persentase 90,8% berdasarkan angket respons peserta didik. Keefektifan ditunjukkan oleh
peningkatan nilai rata-rata dari 57,81 pada pretest menjadi 85,00 pada posttest, dengan rata-rata N-Gain 0,57
(kategori sedang) dan persentase efektivitas 56,67% (cukup efektif). LKPD yang dikembangkan memenuhi aspek
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan sehingga layak digunakan sebagai bahan ajar pendukung dalam
pembelajaran Seni Rupa di sekolah dasar.

Kata kunci: LKPD Interaktif, Augmented Reality, Motif Dekoratif, Keterampilan Mewarnai, Sekolah Dasar
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses terencana untuk mengembangkan potensi peserta didik, baik dari segi
pengetahuan, keterampilan, maupun sikap (Maunah et al., 2022). Pendidikan turut menjadi sarana transmisi
nilai, pengetahuan, dan budaya antargenerasi melalui jalur formal, nonformal, maupun informal (Buska &
Prihartini, 2019). Sekolah Dasar (SD), sebagai jenjang pendidikan formal pertama, berperan penting dalam
membangun karakter, keterampilan, dan pengetahuan dasar peserta didik (Ansori, 2020), termasuk melalui
pembelajaran seni rupa yang mengembangkan imajinasi, kreativitas, dan kemampuan mengekspresikan diri
melalui media visual (Iraqgi et al., 2023).

Namun demikian, pelaksanaan pembelajaran seni rupa di sekolah dasar masih menghadapi berbagai
kendala. Guru kerap kesulitan menyampaikan materi secara menarik karena terbatasnya media
pembelajaran interaktif (Beno et al., 2022), sementara peserta didik cenderung cepat bosan apabila
pembelajaran hanya disampaikan melalui ceramah dan buku teks (Mahardhika et al., 2022). Kondisi serupa
ditemukan pada peserta didik kelas 11 SDN Babatan 1 No. 456 Surabaya, tempat pembelajaran mewarnai
motif dekoratif masih dilaksanakan tanpa variasi teknik maupun dukungan media digital. Hasil wawancara
dengan wali kelas menunjukkan 13 dari 20 peserta didik (65%) mengalami kejenuhan karena tugas
mewarnai yang tidak bervariasi, sementara LKPD yang digunakan hanya berupa lembar cetak statis tanpa
umpan balik visual tambahan sehingga belum mendukung gaya belajar peserta didik yang aktif, visual, dan
imajinatif.

Salah satu pendekatan inovatif untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah pengembangan
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis Augmented Reality (AR). Melalui teknologi AR, elemen
digital dapat ditampilkan secara nyata sehingga peserta didik dapat berinteraksi langsung dengan materi
secara lebih menarik (Sari & Fathurrahman, 2024). LKPD berbasis AR memungkinkan visualisasi tiga
dimensi yang memudahkan pemahaman konsep seni yang sulit dijelaskan hanya melalui gambar dua
dimensi, sekaligus mendorong keterlibatan aktif dan literasi digital peserta didik.

Penelitian ini mengembangkan LKPD interaktif berbasis AR menggunakan aplikasi QuiverVision
pada materi mewarnai motif dekoratif fauna untuk peserta didik kelas 11 SD. Melalui QuiverVision, gambar
dua dimensi yang telah diwarnai peserta didik dapat divisualisasikan menjadi objek tiga dimensi interaktif,
sehingga mendorong peserta didik untuk mewarnai dengan lebih teliti, memilih kombinasi warna yang
sesuai, dan memperhatikan kerapian hasil karya. Penelitian-penelitian terdahulu telah mengembangkan
LKPD digital maupun multimedia interaktif, namun penerapannya pada pembelajaran seni rupa, khususnya
keterampilan mewarnai motif dekoratif, masih sangat terbatas. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk mendeskripsikan kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan LKPD Interaktif Berbasis
Augmented Reality menggunakan aplikasi QuiverVision pada materi mewarnai motif dekoratif peserta
didik kelas 11 SDN Babatan 1 No. 456 Surabaya.

METODE PENELITIAN
Jenis dan Model Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation (Mawarni et al., 2024). Model ADDIE dipilih karena bersifat sistematis dan fleksibel serta
mampu menyesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran yang berorientasi pada peserta didik (Saringatun
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Mudrikah, 2021). Produk yang dikembangkan berupa LKPD interaktif berbasis Augmented Reality
menggunakan aplikasi QuiverVision pada pembelajaran seni rupa materi mewarnai motif dekoratif kelas Il
SD, seperti disajikan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Tahapan Model Penelitian ADDIE

Prosedur pengembangan terdiri atas lima tahap. Tahap analisis dilakukan melalui observasi dan
wawancara dengan guru kelas 11 untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran dan karakteristik peserta
didik. Tahap desain meliputi penyusunan kerangka LKPD serta perancangan tampilan menggunakan
aplikasi Canva. Tahap pengembangan meliputi realisasi desain menjadi produk LKPD yang selanjutnya
divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Tahap implementasi dilakukan melalui uji coba produk pada satu
kelas yang didahului pretest dan diakhiri posttest serta pengisian angket respons peserta didik. Tahap
evaluasi dilakukan secara formatif pada setiap tahapan untuk menilai kesesuaian produk dengan tujuan
pengembangan.

Subjek dan Lokasi Penelitian

Subjek penelitian adalah 20 peserta didik kelas 11 C SDN Babatan 1 No. 456 Surabaya, Kecamatan
Wiyung, Kota Surabaya. Pemilihan subjek didasarkan pada karakteristik peserta didik kelas Il yang aktif,
visual, dan imajinatif, serta kesesuaian materi mewarnai motif dekoratif dengan capaian pembelajaran kelas
.

Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Data dikumpulkan menggunakan teknik non tes dan tes. Teknik non tes berupa lembar validasi ahli
materi dan ahli media serta angket respons peserta didik yang disusun menggunakan skala Likert 1-5.
Teknik tes berupa pretest dan posttest dalam bentuk praktik mewarnai motif dekoratif tema fauna, yang
dinilai menggunakan rubrik meliputi aspek kerapian warna, teknik mewarnai, ketuntasan mewarnai, dan
kreativitas penggunaan warna.

Teknik Analisis Data

Data hasil validasi ahli dan angket respons peserta didik dianalisis menggunakan rumus persentase
skor = (X skor perolehan / ¥ skor maksimal) x 100% (Wulandari et al., 2025). Hasil persentase selanjutnya
diklasifikasikan berdasarkan kriteria interpretasi pada Tabel 1.
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Tabel 1. Kriteria Interpretasi Persentase

Persentase Kriteria Kevalidan Kriteria Kepraktisan Kriteria Keefektifan

81 - 100% Sangat Valid Sangat Positif Sangat Efektif
61 - 80% Valid Positif Efektif

41 - 60% Cukup Valid Cukup Positif Cukup Efektif
21 - 40% Kurang Valid Kurang Positif Kurang Efektif
0-20% Tidak Valid Tidak Positif Tidak Efektif

(Apriliana et al., 2024)

Keefektifan LKPD dianalisis menggunakan rumus N-Gain: <g> = (Skor Posttest — Skor Pretest) /
(Skor Maksimum — Skor Pretest) (Guntara, 2021), dengan kriteria interpretasi N-Gain > 0,7 (tinggi), 0,3 <
N-Gain < 0,7 (sedang), dan N-Gain < 0,3 (rendah). Selain itu, keefektifan juga dianalisis melalui persentase
ketuntasan belajar peserta didik dengan mengacu pada Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP)
mata pelajaran Seni Rupa yang ditetapkan sekolah sebesar 80 (Ariyanti, 2025).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Penelitian ini menghasilkan produk LKPD interaktif berbasis Augmented Reality menggunakan
aplikasi QuiverVision untuk peserta didik kelas 1l SD pada materi mewarnai motif dekoratif fauna.
Pengembangan dilakukan melalui lima tahap model ADDIE sebagai berikut.
1. Tahap Analisis

Hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas Il menunjukkan pembelajaran seni rupa masih
didominasi buku paket dan LKPD cetak konvensional tanpa dukungan media digital, sehingga sekitar 65%
peserta didik menunjukkan kejenuhan. Analisis kebutuhan menegaskan perlunya media pembelajaran yang
interaktif, visual, dan sesuai karakteristik peserta didik kelas Il yang aktif dan imajinatif. Materi mewarnai
motif dekoratif fauna dipilih karena sesuai dengan capaian pembelajaran serta mudah divisualisasikan
melalui teknologi Augmented Reality.

2. Tahap Desain

Tahap desain menghasilkan kerangka LKPD yang meliputi cover, kata pengantar, daftar isi, capaian
dan tujuan pembelajaran, petunjuk belajar, materi, aktivitas mewarnai terintegrasi AR, refleksi, serta
biodata peneliti. Desain disusun menggunakan aplikasi Canva dengan ilustrasi berwarna cerah bertema
fauna agar menarik minat peserta didik kelas 11 SD.
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Gambar 2. Tampilan Cover LKPD Interaktif Berbasis Augmented Reality
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Gambar 3. Tampilan Materi Motif Dekoratif dalam LKPD

3. Tahap Pengembangan
Produk LKPD yang telah dirancang selanjutnya divalidasi oleh ahli materi (Dr. Eva Amalia, M.Pd.)
dan ahli media (Ali Fahrudin, M.Pd.). Hasil validasi ahli materi disajikan pada Tabel 2.
Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi

; Skor -
No Indikator Skor Maks Persentase  Kiriteria
1 Kesesuaian materi dengan Capaian Pembelajaran kelas 5 5 100% Sangat

I Valid
Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan aktivitas dalam 0 Sangat

2 LKPD ° ° 100%  Valid
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Ketepatan konsep motif dekoratif sesuai tingkat
perkembangan siswa

Kebenaran isi pembelajaran (motif dekoratif, unsur,
prinsip seni)

Kejelasan pengantar materi dan penjelasan konsep
Kesesuaian contoh motif dekoratif dengan karakter
fauna

Kejelasan petunjuk kegiatan bagi siswa kelas |1

Relevansi kegiatan mewarnai, mengamati, dan apresiasi
dengan tujuan

Kesesuaian integrasi AR dengan materi pembelajaran

Kesesuaian bahasa dengan tahap perkembangan kognitif
siswa

Jumlah

3

39

5

5

50

80%

80%

60%

60%

80%

80%

80%

60%

78%

Valid

Valid
Cukup
Valid

Cukup
Valid

Valid
Valid

Valid

Cukup
Valid

Valid

Hasil validasi ahli materi memperoleh persentase 78% dengan kriteria valid. Indikator kesesuaian
materi dengan capaian pembelajaran serta kesesuaian tujuan pembelajaran dengan aktivitas LKPD
memperoleh skor tertinggi (100%), sedangkan kejelasan pengantar materi, kesesuaian contoh motif fauna,
dan kesesuaian bahasa memperoleh skor terendah (60%) sehingga menjadi dasar revisi produk. Hasil
validasi ahli media disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media

No Indikator Skor 5% Persentase Kriteria
Maks
1 Kual_ltas tampilan visual LKPD (layout, kerapian, 5 80% valid
estetika)
9 Kesesuaian ukuran huruf dan keterbacaan bagi siswa 5 80% valid
kelas Il
3 Kualltgs ilustrasi gambar motif dekoratif (jelas dan 5 100% Sangat
menarik) Valid
. . . Sangat
4  Kesesuaian warna dan desain dengan karakter siswa SD 5 100% valid
5 Konsistensi tata letak halaman 5 80% Valid
6 Kemudahan penggunaan LKPD (user friendly) 5 80% Valid
7  Kejelasan petunjuk penggunaan LKPD 5 100% 31???
8 Keperfqu_smn integrasi AR (gambar sesuai scanner 5 100% San_gat
QuiverVision) Valid
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9  Kesesuaian media dengan perangkat AR (HP/tablet) 4 5 80% Valid
10 Kemenarikan LKPD secara keseluruhan 4 5 80% Valid
Sangat
0,
Jumlah 44 50 88% valid

Hasil validasi ahli media memperoleh persentase 88% dengan kriteria sangat valid. Rata-rata hasil
validasi materi dan media sebesar 83% menunjukkan bahwa LKPD yang dikembangkan telah memenuhi
kriteria valid dan layak digunakan dalam pembelajaran setelah dilakukan revisi berdasarkan masukan
validator, meliputi perbaikan pengantar materi, penambahan variasi contoh motif fauna, penyederhanaan
bahasa, serta penyesuaian tata letak dan identitas pada cover LKPD.

4. Tahap Implementasi dan Evaluasi

LKPD diujicobakan pada 20 peserta didik kelas Il C SDN Babatan 1 No. 456 Surabaya dalam dua
kali pertemuan. Peserta didik menunjukkan antusiasme tinggi, khususnya saat memindai hasil pewarnaan
menggunakan aplikasi QuiverVision untuk melihat visualisasi tiga dimensi.

Gambar 4. Dokumentasi Kegiatan Peserta Didik Menggunakan LKPD Interaktif Berbasis AR

Hasil angket respons peserta didik terhadap penggunaan LKPD disajikan pada Tabel 4.
Tabel 4. Hasil Angket Respons Peserta Didik

Aspek Penilaian No. Item Skor Rata-Rata Item Skor Rata-Rata Aspek
Aspek Materi 90% 91,6%

95%

92%

93%

88%

91% 90%

93%

89%

91%

N

Aspek Penyajian

© N b B 0O OO O W
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10 86%

Aspek materi memperoleh rata-rata 91,6% dan aspek penyajian 90%, dengan rata-rata keseluruhan
90,8% (kategori sangat baik). Hasil ini menunjukkan LKPD dinilai mudah dipahami, menarik, dan
membantu peserta didik dalam pembelajaran mewarnai motif dekoratif. Hasil pretest dan posttest peserta
didik disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Pretest dan Posttest

No Nama Pretest Posttest
1 AS 50 87,5
2 AA 50 87,5
3 AAV 50 75
4 AAAZ 50 87,5
5 Al 50 87,5
6 ASW 87,5 87,5
7 AK 50 87,5
8 CAS 62,5 87,5
9 DS 43,75 81,25
10 ERF 50 87,5
11 FSS 50 93,75
12 KRA 50 75
13 LKR 50 87,5
14 LCL 50 81,25
15 MMSFY 87,5 93,75
16 MAW 50 75
17 MAG 50 75
18 NKGP 87,5 87,5
19 SC 87,5 87,5
20 ZRA 50 87,5
Rata-rata 57,81 85,00

Persentase ketuntasan belajar pretest sebesar 20% (4 dari 20 peserta didik), meningkat menjadi 80%
pada posttest (16 dari 20 peserta didik). Nilai rata-rata meningkat dari 57,81 menjadi 85,00. Hasil
perhitungan N-Gain untuk setiap peserta didik disajikan pada Tabel 6.
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Tabel 6. Hasil Perhitungan N-Gain

No Nama N-Gain Kategori N-Gain (%) Kategori Efektivitas
1 AS 0,75 Tinggi 75 Cukup Efektif
2 AA 0,75 Tinggi 75 Cukup Efektif
3 AAV 0,50 Sedang 50 Kurang Efektif
4 AAAZ 0,75 Tinggi 75 Cukup Efektif
5 Al 0,75 Tinggi 75 Cukup Efektif
6 ASW 0,00 Rendah 0 Tidak Efektif
7 AK 0,75 Tinggi 75 Cukup Efektif
8 CAS 0,67 Sedang 66,67 Cukup Efektif
9 DS 0,67 Sedang 66,67 Cukup Efektif
10 ERF 0,75 Tinggi 75 Cukup Efektif
11 FSS 0,88 Tinggi 87,5 Efektif
12 KRA 0,50 Sedang 50 Kurang Efektif
13 LKR 0,75 Tinggi 75 Cukup Efektif
14 LCL 0,63 Sedang 62,5 Cukup Efektif
15 MMSFY 0,50 Sedang 50 Kurang Efektif
16 MAW 0,50 Sedang 50 Kurang Efektif
17 MAG 0,50 Sedang 50 Kurang Efektif
18 NKGP 0,00 Rendah 0 Tidak Efektif
19 SC 0,00 Rendah 0 Tidak Efektif
20 ZRA 0,75 Tinggi 75 Cukup Efektif

Rata-rata 0,57 Sedang 56,67 Cukup Efektif

Sebanyak 9 peserta didik (45%) berada pada kategori N-Gain tinggi, 8 peserta didik (40%) kategori
sedang, dan 3 peserta didik (15%) kategori rendah, dengan rata-rata N-Gain 0,57 (kategori sedang).
Berdasarkan persentase N-Gain, diperoleh 1 peserta didik (5%) kategori efektif, 12 peserta didik (60%)
cukup efektif, 4 peserta didik (20%) kurang efektif, dan 3 peserta didik (15%) tidak efektif, dengan rata-
rata persentase 56,67% (kategori cukup efektif).
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4 % Ny :
Gambar 5. Dokumentasi Kegiatan Mewarnai dan Pemindaian Augmented Reality

Pembahasan
1. Kevalidan Produk LKPD

Hasil validasi ahli materi memperoleh persentase 78% dengan kategori valid, sedangkan validasi ahli
media memperoleh 88% dengan kategori sangat valid. Rata-rata kedua validasi sebesar 83% menunjukkan
bahwa LKPD interaktif berbasis Augmented Reality telah memenuhi kriteria kevalidan dari aspek isi,
bahasa, penyajian, maupun tampilan media. Temuan ini sejalan dengan Istigomah et al. (2023) yang
menyatakan bahwa LKPD yang disusun melalui proses validasi ahli dan disesuaikan dengan kebutuhan
pembelajaran mampu membantu peserta didik memahami materi secara lebih efektif. Tingginya skor
validasi media turut didukung oleh temuan Salentina & Yani (2025) dan Trikesumawati (2025) yang
menegaskan bahwa tampilan visual menarik dan penyajian sistematis dapat meningkatkan perhatian serta
motivasi belajar peserta didik.

2. Kepraktisan Produk LKPD

Kepraktisan LKPD ditunjukkan oleh hasil angket respons peserta didik dengan rata-rata 90,8%
(kategori sangat baik), yang terdiri atas aspek materi 91,6% dan aspek penyajian 90%. Hasil ini
menunjukkan bahwa LKPD mudah digunakan, materi mudah dipahami, dan tampilan LKPD menarik bagi
peserta didik. Temuan ini sejalan dengan Febriyanti et al. (2023) dan Istigomah et al. (2023) yang
menyatakan bahwa respons positif peserta didik terhadap kemudahan penggunaan dan kejelasan petunjuk
merupakan indikator bahwa bahan ajar dapat diterima dengan baik dalam pembelajaran.

3. Keefektifan Produk LKPD

Keefektifan LKPD ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata peserta didik dari 57,81 pada pretest
menjadi 85,00 pada posttest, dengan rata-rata N-Gain sebesar 0,57 (kategori sedang) dan persentase N-Gain
56,67% (kategori cukup efektif). Mayoritas peserta didik (85%) berada pada kategori N-Gain sedang hingga
tinggi, dan tidak ditemukan penurunan nilai antara pretest dan posttest. Peningkatan tersebut didukung oleh
integrasi teknologi Augmented Reality yang memberikan visualisasi tiga dimensi secara langsung terhadap
hasil pewarnaan peserta didik, sehingga pembelajaran menjadi lebih konkret dan bermakna, sejalan dengan
temuan Mustagim (2016) bahwa pemanfaatan Augmented Reality membantu memvisualisasikan materi
secara lebih nyata dan interaktif sehingga memudahkan pemahaman peserta didik.

Selama pelaksanaan penelitian ditemukan kendala teknis berupa ketidaksesuaian koneksi antara
perangkat telepon pintar dan proyektor kelas, sehingga visualisasi AR tidak dapat ditampilkan secara
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serentak kepada seluruh peserta didik. Kendala ini diatasi dengan membagi peserta didik ke dalam
kelompok kecil untuk melakukan pemindaian secara bergantian. Bagi peneliti maupun pendidik
selanjutnya, disarankan mempersiapkan kompatibilitas perangkat secara lebih matang sebelum
pembelajaran berbasis Augmented Reality dilaksanakan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, LKPD Interaktif Berbasis Augmented Reality
menggunakan aplikasi QuiverVision pada materi mewarnai motif dekoratif dinyatakan valid, dengan hasil
validasi ahli materi sebesar 78% (valid) dan ahli media sebesar 88% (sangat valid), serta rata-rata 83%.
LKPD ini juga dinyatakan sangat praktis berdasarkan hasil angket respons peserta didik sebesar 90,8%.
Dari segi keefektifan, LKPD terbukti mampu meningkatkan keterampilan mewarnai motif dekoratif peserta
didik, ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata dari 57,81 menjadi 85,00, rata-rata N-Gain 0,57 (kategori
sedang), dan persentase N-Gain 56,67% (kategori cukup efektif). Dengan demikian, LKPD Interaktif
Berbasis Augmented Reality yang dikembangkan layak digunakan sebagai alternatif bahan ajar dalam
pembelajaran Seni Rupa di kelas Il sekolah dasar. Penelitian selanjutnya disarankan memperluas cakupan
materi dan jumlah subjek penelitian, menggunakan kelas kontrol, serta mempersiapkan sarana pendukung
Augmented Reality secara lebih matang.
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