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Abstrak

Permasalahan rendahnya literasi digital siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri Sumbertaman 2 Kota
Probolinggo menjadi tantangan dalam pembelajaran matematika, terutama pada materi luas daerah bangun
datar. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia pembelajaran berbasis Mobile Augmented
Reality (AR) yang valid, praktis, dan efektif guna meningkatkan literasi digital siswa sekolah dasar. Metode
penelitian dan pengembangan ini menggunakan model Borg & Gall yang meliputi tahapan: penelitian dan
pengumpulan informasi, perencanaan, pengembangan produk awal, uji coba, revisi produk, serta
implementasi. Subjek penelitian adalah siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri Sumbertaman 2 Kota Probolinggo
yang menjadi pengguna utama media AR. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, angket,
serta tes literasi digital yang diberikan sebelum dan sesudah penggunaan multimedia AR. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Mobile AR yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan
kemampuan literasi digital siswa, ditandai dengan peningkatan skor yang signifikan pada aspek pemahaman
dan keterampilan digital pada materi luas daerah bangun datar. Selain itu, siswa dan guru memberikan
respons positif terhadap penggunaan media ini sebagai sarana pembelajaran yang menarik, interaktif, dan
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Kesimpulannya, multimedia berbasis Mobile Augmented
Reality dapat menjadi alternatif inovatif dalam mendukung pembelajaran literasi digital pada materi luas
daerah bangun datar di sekolah dasar. Temuan ini diharapkan dapat menjadi acuan dalam pengembangan
media pembelajaran berbasis teknologi pada pembelajaran matematika di sekolah dasar.

Kata kunci: multimedia, mobile augmented reality, literasi digital, matematika, sekolah dasar.

Abstract

The issue of low digital literacy among fifth-grade students at Sumbertaman 2 Public Elementary School in
Probolinggo City poses a challenge in mathematics learning, especially in the subject of flat shape area. This
study aims to develop valid, practical, and effective Mobile Augmented Reality (AR)-based multimedia learning
to improve the digital literacy of elementary school students. The research and development method uses the
Borg & Gall model, which includes the following stages: research and information gathering, planning, initial
product development, testing, product revision, and implementation. The research subjects were fifth-grade
students at Sumbertaman 2 State Elementary School in Probolinggo City, who served as the primary users of
the AR media. Data collection techniques included observation, interviews, questionnaires, and digital literacy
tests administered before and after the use of the AR-based multimedia. The research results indicate that the
Mobile AR-based learning media developed is effective in improving students' digital literacy skills, as
evidenced by a significant increase in scores in the aspects of understanding and digital skills in the topic of
the area of two-dimensional shapes. Additionally, both students and teachers provided positive feedback on the
use of this media as an engaging, interactive, and appropriate learning tool for elementary school students. In
conclusion, Mobile Augmented Reality-based multimedia can serve as an innovative alternative in supporting
digital literacy learning on the topic of the area of two-dimensional shapes in elementary schools. These
findings are expected to serve as a reference for the development of technology-based learning media in
mathematics education in schools.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital
telah memberikan dampak yang signi-
fikan terhadap berbagai aspek kehidu-
pan, termasuk di bidang pendidikan.
Dalam konteks abad ke-21, pendidikan
tidak hanya berfokus pada kemampuan
membaca, menulis, dan berhitung,
tetapi juga pada penguasaan literasi
digital. Literasi digital didefinisikan
sebagai kemampuan untuk memahami,
mengevaluasi, dan  memanfaatkan
informasi  melalui teknologi digital
secara efektif, kritis, dan etis (Coiro &
Knobel, 2014).

Pada jenjang sekolah dasar,
pengenalan literasi  digital sangat
penting dilakukan untuk membentuk
fondasi keterampilan digital yang kuat
(Yen et al., 2013). Sayangnya, banyak
pembelajaran di sekolah dasar masih
bersifat konvensional dan belum sepe-
nuhnya memanfaatkan teknologi seba-
gai media pembelajaran yang aktif dan
interaktif (Kurniawan & Fadhilah,
2020). Kenyataannya, siswa saat ini
sudah sangat akrab dengan perangkat
mobile seperti ponsel pintar dan tablet
yang dapat dimanfaatkan sebagai media
belajar yang interaktif dan efektif jika
diarahkan dengan tepat.

Berdasarkan hasil observasi di
Kelas V SDN Sumbertaman 2 Kota
Probolinggo, pembelajaran di sekolah
dasar masih didominasi oleh pendekatan
konvensional. Media pembelajaran yang
digunakan masih bersifat pasif dan
kurang interaktif. Kondisi ini mengaki-
batkan rendahnya minat belajar siswa
serta terbatasnya keterampilan digital di
SDN Sumbertaman 2 Kota Probolinggo,
hal ini tercermin dari minimnya peman-
faatan teknologi informasi dalam proses
pembelajaran. Guru dan siswa belum
sepenuhnya memanfaatkan  potensi
perangkat mobile sebagai media pembe-
lajaran yang mendukung literasi digital.
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Berdasarkan  hasil wawancara
dengan Guru Kelas V di SDN Sumber-
taman 2 Kota Probolinggo menun-
jukkan bahwa guru belum mengguna-
kan media yang sesuai dengan
karakteristik dan kemampuan siswa.
Hasil wawancara juga menunjukkan
bahwa pengetahuan guru tentang multi-
media pembelajarn masih terbatas,
selain itu salah satu faktor kendala guru
dalam melakukan pengembangan multi-
media adalah kurangnya inovasi pembe-
lajaran. Peneliti selanjutnya melakukan
wawancara dengan siswa kelas V
mengenai literasi, terlihat bahwa siswa
cenderung bosen dengan literasi dan
media yang digunakan guru.

Permasalahan dapat disimpulkan
keberadaan fasilitas pembelajaran yang
berbasis teknologi yang ditemui di
beberapa SD di Kabupaten Probo-
linggo Jawa Timur memiliki media
pembelajaran berbasis teknologi seperti
video pembelajaran, multimedia inter-
aktif, dan lain-lain. Namun, fasilitas
pembelajaran yang tersedia kurang
termanfaatkan oleh guru dan siswa
karena sudah sering digunakan dalam
setiap pembelajaran, hal ini mengaki-
batkan rendahnya indikator kemampuan
kolaborasi dan kreativitas dalam literasi
digital. Permasalahan ini jika dibiarkan
secara berkelanjutan tentu akan ber-
dampak pada turunnya kualitas pembe-
lajaran tersebut, seperti menurunkan
proses dan hasil pembelajaran, serta
menurunnya kemampuan literasi digital
siswa. Padahal jika dirancang secara
khusus inovasi teknologi bisa memberi
kontribusi yang efektif bagi pembe-
lajaran dan bisa membantu siswa
meraih potensi tertinggi mereka (Susilo
et al., 2023). Inovasi teknologi dalam
media pembelajaran juga dapat mem-
bantu guru dalam memudahkan pem-
belajaran, memotivasi dan mengakse-
lerasi belajar siswa (Suasanti et al.,
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2024). Oleh karena itu, hadirnya inovasi
yang mengintegrasikan teknologi dalam
bentuk media pembelajaran sangat
diperlukan dalam kondisi ini.

Salah satu teknologi yang dapat
menjawab tantangan tersebut adalah
Augmented Reality (AR) (Wardana et
al., 2022; Tomi & Rambli, 2013). AR
adalah teknologi yang menggabungkan
dunia nyata dan objek virtual secara
real-time, sehingga memungkinkan
pengalaman belajar yang lebih imersif
dan interaktif (Azuma, 1997).
Teknologi ini terbukti mampu mening-
katkan motivasi belajar, pemahaman
konsep, serta keterlibatan siswa dalam
pembelajaran  (Yoon et al., 2012).
Khususnya dalam matematika dan
pembelajaran tematik, penggunaan AR
berupa perangkat mobile  sangat
potensial diterapkan di sekolah dasar
(Rahman et al., 2017).

Meskipun potensinya besar, pene-
rapan AR dalam pembelajaran di
sekolah dasar Indonesia masih sangat
terbatas (Kesim & Ozarslan, 2012).
Oleh karena itu, perlu dilakukan
pengembangan multimedia pembelaja-
ran yang tidak hanya mengintegrasikan
teknologi AR, tetapi juga dirancang
secara pedagogis untuk mendukung
peningkatan literasi digital siswa.

Beberapa penelitian sebelumnya
telah meneliti penggunaan AR untuk
meningkatkan motivasi belajar atau
pemahaman konsep pada mata pelajaran
tertentu (Rahman et al., 2017). Namun,
penelitian-penelitian tersebut umumnya
bersifat umum, (belum terintegrasi
secara spesifik dengan kurikulum
sekolah dasar) dan belum fokus pada
peningkatan literasi digital. Selain itu,
penelitian terdahulu jarang
mengeksplorasi  respons guru dan
kesesuaian media dengan karakteristik
siswa secara komprehensif.
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Berdasarkan gap tersebut, pene-
litian ini memiliki kebaruan dengan
mengembangkan multimedia pembe-
lajaran berbasis mobile augmented
reality yang disesuaikan dengan materi
luas daerah bangun datar dan kurikulum
sekolah dasar, serta menilai efektivi-
tasnya dalam meningkatkan literasi
digital. Pendekatan ini tidak hanya
menekankan pada pemahaman konsep
matematika, tetapi juga keterampilan
digital, motivasi belajar, dan interakti-
vitas media sesuai karakteristik siswa.

Berdasarkan latar belakang terse-
but, penelitian ini bertujuan untuk: (1)
mengembangkan multimedia pembela-
jaran berbasis mobile augmented reality
yang sesuai dengan kebutuhan siswa
sekolah dasar dan kurikulum yang
berlaku; dan (2) mengkaji efektivitas
media pembelajaran tersebut dalam
meningkatkan literasi digital siswa.

METODE PENELITIAN

Model penelitian dan pengem-
bangan yang digunakan dalam mengem-
bangan produk desain ruang kelas
berbasis tematik pengembangan model
Borg & Gall. Penelitian pengembangan
ini menggunakan model pengembangan
Borg & Gall yang telah dimodifikasi
menjadi: (1) pengumpulan informasi,
(2) perencanaan, (3) pengembangan
produk, (4) validasi ahli, (5) uji coba
lapangan, (6) produk akhir (Borg &
Gall, 2023). Dari sepuluh langkah yang
ada dalam model Borg & Gall,
penelitian ini dibatasi hingga tahap uji
coba produk karena keterbatasan waktu
dan sumber daya. Prosedur research
and develepmont terdiri dari( 1) riset
pendahuluan, (2) perencanaan, (3)
pengembangan produk, (4) uji expert,
(5) perbaikan hasil validasi, (6) uji
lapangan, (7) penyempurnaan produk
akhir, serta( 8) produk akhir. Desain
uji coba pada pengembangan ini
dicoba lewat 2 sesi, ialah sesi validasi
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ahli serta uji coba lapangan. Validasi
yang dicoba oleh 2 validator ahli, ialah
teknologi pendidikan serta materi.
Sehabis dicoba validasi, setelah itu
hendak dicoba perbaikan.

Desain penelitian ini merupakan
jenis penelitian pengembangan (deve-
lopmental research) yang bertujuan
untuk menghasilkan media pembela-
jaran berbasis mobile augmented reality
dan menguji efektivitasnya dalam
meningkatkan literasi digital siswa
sekolah dasar. Tahapan yang dilaksana-
kan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut: (1) Penelitian dan pengumpulan
data awal: Studi literatur dan observasi
lapangan dilakukan untuk mengidenti-
fikasi kebutuhan pembelajaran serta
kesenjangan media yang ada, (2)

Perencanaan: Penyusunan tujuan pembe.

lajaran, desain isi media, serta perang-
kat evaluasi awal, (3) Pengembangan

produk awal: Pembuatan prototipe

aplikasi mobile augmented reality
menggunakan platform Unity 3D dan
Vuforia SDK, (4) Uji coba lapangan
awal: Dilakukan terhadap sekelompok
kecil siswa (n=10) untuk memperoleh
masukan awal terkait keterpahaman,
kepraktisan, dan daya tarik media, (5)
Revisi produk: Berdasarkan hasil uji
coba awal dan masukan dari ahli media
dan materi, produk disempurnakan, (6)
Uji coba lapangan utama: Produk yang
telah direvisi diujicobakan kepada 30
siswa kelas V SD untuk mengetahui
efektivitas media terhadap peningkatan
literasi digital.

Subjek penelitian ini adalah siswa
kelas V di SDN Sumbertaman 2 Kota
Probolinggo. Pemilihan subjek dilaku-
kan secara purposif dengan memper-
timbangkan  kesiapan  infrastruktur
sekolah, ketersediaan perangkat mobile,
serta dukungan guru dalam pelaksanaan
uji coba.
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Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini  meliputi: (1) Lembar
validasi ahli materi dan media: untuk
menilai kelayakan isi, tampilan, serta
interaktivitas media, (2) Angket respons
siswa: untuk menilai kemudahan peng-
gunaan dan daya tarik media, (3) Tes
literasi digital: berupa pretest dan
posttest yang disusun berdasarkan indi-
kator literasi digital (UNESCO, 2018),
mencakup akses, evaluasi informasi,
penggunaan teknologi, dan etika digital.

Uji coba kelayakan produk meli-
puti: (1) uji validasi dari ahli teknologi
pembelajaran dan ahli materi dan (2)
uji coba lapangan. Validasi ahli
dilakukan dengan menggunakan ins-
trumen validasi yang telah disusun.
Hal ini dilakukan untuk mengetahui
kesesuaian produk yang telah disusun
dan dikembangkan secara teoritik.
Subjek coba pengembangan produk
riset ini merupakan ahli teknologi
pendidikan, ahli materi, guru dan
siswa Kelas V di SDN Sumbertaman 2
Kota Probolinggo. Tipe informasi yang
diperoleh dalam riset ini berbentuk
informasi kuantitatif serta kualitatif.
Informasi kuantitatif ialah jumlah
nilai angket validasi uji modul
ataupun isi serta pakar bahasa, hasil
angket guru serta angket siswa
berikutnya dijabarkan secara kualitatif.
Informasi  kualitatif ~diperoleh dari
penjelasan anjuran revisi validator
teknologi  pendidikan ataupun isi,
asumsi guru serta siswa Kelas V di
SDN Sumbertaman 2 Kota Probolinggo.

Analisis data dalam penelitian ini
berupa analisis data kuantitatif, hasil
pretest dan posttest, dianalisis menggu-
nakan uji paired sample t-test untuk
mengetahui perbedaan signifikan secara
statistik. Sedangkan data kualitatif dari
angket dan observasi dianalisis secara
deskriptif untuk menilai keberterimaan
dan kemanfaatan media.
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Analisis data dalam penelitian ini
meliputi data kuantitatif dan kualitatif
sesuai dengan instrumen yang digu-
nakan. Data kuantitatif berupa skor
pretest dan posttest literasi digital siswa
dianalisis menggunakan uji paired
sample t-test setelah memenuhi uji
prasyarat normalitas, untuk mengetahui
peningkatan kemampuan secara signi-
fikan. Data angket respon siswa dan
guru dianalisis menggunakan statistik
deskriptif dengan menghitung skor rata-
rata dan persentase ketercapaian tiap
indikator. Media dinyatakan berhasil
apabila memperoleh kategori “baik”
atau “sangat baik” (>75%). Data
observasi dianalisis secara deskriptif
untuk  menilai  keterlaksanaan dan
kemanfaatan ~ multimedia  berbasis
mobile augmented reality dalam
pembelajaran matematika.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Produk  yang dikembangkan
berupa aplikasi AR berbasis Android
yang menampilkan objek 3D, teks, dan
suara ketika kamera ponsel diarahkan
ke marker tertentu. Media ini men-
dukung materi luas bangun datar pada
mata pelajaran matematika Kelas V SD.

Tampilan antarmuka dirancang
sederhana dan ramah anak, dengan fitur:
(1) Tombol navigasi untuk berpindah
antar objek pembelajaran. (2) Fitur
suara untuk membantu siswa mema-
hami materi. (3) Model 3D interaktif
untuk menjelaskan konsep secara
visual.

Validasi dilakukan oleh dua ahli
materi dan dua ahli media. Hasil
validasi menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan masuk dalam
kategori “Sangat Layak. Berdasarkan
Tabel 1 tingkat kevalidan materi
multimedia  pembelajaran  berbasis
mobile augmented reality (AR) yang
dirancang untuk meningkatkan literasi

ISSN 2089-8703 (Print)
ISSN 2442-5419 (Online)

digital siswa sekolah dasar 92%.
Kebenaran materi, kedalaman materi,
pentingnya  materi,  kemenarikan
materi, kemudahan memahami materi,
penggunaan bahasa, kejelasan konsep
yang diberikan dan tingkat kesulitan
soal sudah sangat baik, namun harus
sedikit diperbaiki pada jumlah media.
Yaitu memperbanyak  multimedia
pembelajaran berbasis mobile aug-
mented reality (AR) untuk mening-
katkan literasi digital siswa sekolah
dasar. Hasil angket kevalidan media
pembelajaran tersaji pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil validasi ahli materi

Hasil

No Indikator o
Penilaian

Kebenaran materi
Kedalaman materi
Pentingnya materi
Kemenarikan materi
Materi mudah dipahami
Penggunaan bahasa
yang tepat dan konsisten
7 Konsep yang diberikan 4
dapat dilogika dengan
jelas
8 Kesesuaian dengan 4
situasi siswa
9 Tingkat kesulitan soal 4
yang sesuai dengan
karakteristik siswa

(oINS NSNSV RN G o
WCWwwhrbhp

Rata-rata persentase 92%

Tabel 2. Hasil validasi ahli media
pembelajaran

No Indikator Hgs!l
Penilaian
1 Kejelasan petunjuk 4
penggunaan
2 Kemudahan mengguna- 4
kan media pembelajaran
3 Kesesuaian jenis dan 3

ukuran huruf dengan
karakteristik siswa

4  Kesesuaian gambar 3
dengan karakteristik
siswa dan materi
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No Indikator Hgs[l
Penilaian

5 Kesesuaian desain media 3
pembelajaran dengan
karakteristik siswa

6 Membantu pemahaman 4
materi

7 Membangkitkan motivasi 4
siswa belajar

8 Menarik minat belajar 4
siswa

Rata-rata dalam presentase 91%

Berdasarkan Tabel 2 hasil
kevalidan media mencapai 91%, yang
berarti valid dan tidak perlu revisi.
dilakukan pengambilan rata-rata untuk
mendapatkan hasil tingkat kevalidan
multimedia  pembelajaran  berbasis
mobile augmented reality (AR) untuk
meningkatkan literasi digital siswa
sekolah dasar. Hasil tingkat kevalidan
multimedia  pembelajaran  berbasis
mobile augmented reality (AR) untuk
meningkatkan literasi digital siswa
sekolah dasar mencapai persentase
91%. Berikut ini hasil analisis tingkat
kevalidan materi dan media
pembelajaran.

Berdasarkan Tabel 3 Hasil vali-
dasi materi menunjukkan nilai Vm =

ISSN 2442-5419 (Online)

92%, yang termasuk dalam Kkategori
sangat valid. Artinya, isi materi yang
disajikan telah sesuai dengan kompe
tensi dasar, indikator pembelajaran, dan
kebutuhan  siswa  sekolah  dasar.
Validator menilai bahwa materi tersebut
sudah tepat dan layak digunakan.
Namun demikian, terdapat saran
tambahan agar jumlah multimedia
yang disajikan dapat disesuaikan
dengan jumlah siswa. Hal ini
dimaksudkan agar proses pembelajaran
menjadi lebih efektif, setiap siswa dapat
mengakses media secara optimal, dan
tidak terjadi keterbatasan perangkat saat
kegiatan berlangsung.

Pada aspek media, diperoleh nilai
Vd = 91%, yang juga termasuk dalam
kategori sangat valid. Ini menunjukkan
bahwa tampilan, kelayakan teknis, serta
kemudahan penggunaan media telah
memenuhi standar kelayakan. Walau-
pun tidak memerlukan revisi signifikan,
validator memberikan masukan agar
desain warna pada tampilan media
dibuat lebih berwarna. Tujuannya
adalah untuk meningkatkan daya tarik
visual media sehingga dapat memotivasi
siswa dan membuat pengalaman belajar
menjadi lebih menyenangkan.

Tabel 3. Hasil analisis tingkat kevali-dan materi dan media pembelajaran

Validator Hasil Komentar dan Saran
Materi Vm = 92%, valid dan tidak ~ Jumlah multimedia disesuaikan dengan
perlu revisi jumlah siswa.

Media Vd = 91%, valid dan tidak

perlu revisi

« Desain warna dibuat lebih berwarna
supaya lebih menarik.

« Perbaikan pada huruf kapital dan tanda
baca dengan memperhatikan penulisannya

Berdasarkan tabel 4 tingkat
keefektifan multimedia pembelajaran
berbasis mobile augmented reality (AR)
untuk meningkatkan literasi digital
siswa sekolah dasar yaitu 96%. Dari
hasil tersebut terlihat bahwa dari 20
siswa SDN Sumber Taman 02 Kota

1606|

Probolinggo, ada 18 siswa telah tuntas
belajar, sedangkan 2 siswa lain tidak
tuntas belajar. Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) individu di kelas
tersebut adalah 70. Dari hasil tingkat
keefektifan dan KKM individu,
pembelajaran Siswa Kelas V SDN
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Sumber Taman 02 Kota Probolinggo.

pada materi cahaya dan sifat-sifatnya
dapat dikatakan efektif. Kiriteria
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(AR) untuk meningkatkan literasi
digital masuk ke dalam kategori
praktis dan tidak perlu revisi.

kepraktisan media multimedia pembela-
jaran berbasis mobile augmented reality

Tabel 4 Hasil analisis tingkat kepraktisan dan keefektifan
Aspek yang
dinilai
Kepraktisan (P2)  Guru 90% Sebaiknya media pembelajaran juga dicetak
(P1) (print) agar siswa dapat mengisi kembali soal
yang telah dipelajari pada media
pembelajaran

Sasaran  Hasil Saran dan Komentar

Keefektifan (E)  Siswa 96%

Berdasarkan hasil validasi dari
kedua validator ahli dapat disimpul-
kan multimedia pembelajaran berbasis
mobile augmented reality (AR) untuk
meningkatkan literasi digital siswa
sekolah dasar memenuhi aspek teoritis
maupun praktis sehingga media dapat
digunakan dengan baik. Hal ini
sejalan dengan Kasdriyanto dan
Wardana (2022) dan Wardana et al.
(2022), media pembelajaran ini menda-
pat komentar perbaikan petunjuk untuk
penyempurnaan multimedia pembelaja-
ran berbasis mobile augmented reality
(AR) untuk meningkatkan literasi
digital siswa sekolah dasar.

Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa pengembangan media pembela-
jaran berbasis mobile augmented reality
(AR) yang dilakukan melalui tahapan
Borg & Gall mampu memberikan
kontribusi signifikan terhadap pening-
katan literasi digital siswa sekolah dasar
(Song & Sabran, 2024). Produk yang
dikembangkan telah melalui proses
validasi oleh ahli materi dan media,
serta uji coba lapangan yang
menunjukkan hasil positif baik dari
aspek kelayakan maupun efektivitas
penggunaan.

Gambar Multimedia berbasis mobile
augmented reality

Peningkatan nilai literasi digital
yang signifikan dari hasil pretest ke
posttest mencerminkan bahwa media ini
berhasil mengatasi permasalahan pembe.
lajaran konvensional yang selama ini
kurang menarik dan kurang mem-
fasilitasi  keterlibatan  aktif siswa.
Temuan ini sejalan dengan penelitian
Aydinlar et al. (2024) yang menunjuk-
kan bahwa media berbasis augmented
reality (AR) mampu mendorong
interaktivitas dan pemahaman konsep
melalui tampilan visual dan pengalaman
belajar yang kontekstual.

Lebih lanjut, karakteristik media
yang interaktif dan multimodal (kombi-
nasi teks, suara, animasi, dan objek 3D)
sangat mendukung gaya belajar siswa
sekolah dasar yang bersifat visual dan
kinestetik (Rahmawati et al., 2024).
Kesesuaian konten dengan Kurikulum
Merdeka juga menambah nilai penting
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media ini sebagai alat bantu pembe-
lajaran  yang  terintegrasi  secara
pedagogis.

Dari sisi teknis, penggunaan
platform Unity 3D dan Vuforia SDK
memungkinkan pengembangan aplikasi
augmented reality (AR) yang ringan,
kompatibel dengan perangkat Android,
dan mudah digunakan oleh siswa. Hal
ini sesuai dengan temuan Smit et al.
(2024) yang menekankan pentingnya
antarmuka yang ramah pengguna dalam
pembelajaran berbasis teknologi untuk
siswa sekolah dasar.

Respons siswa yang positif
terhadap media menunjukkan adanya
peningkatan motivasi dan keterlibatan
dalam proses belajar. Motivasi ini
merupakan faktor penting dalam mem-
bentuk karakter pembelajar aktif yang
menjadi salah satu indikator literasi
digital menurut (Susanti et al., 2024).
Namun, beberapa kendala juga ditemu-
kan, antara lain keterbatasan perangkat
mobile di sekolah dengan latar belakang
sosial ekonomi menengah ke bawah,
serta ketergantungan terhadap koneksi
internet pada beberapa fitur tambahan.
Untuk itu, pengem-bangan lanjutan
media ini perlu mem-pertimbangkan
penyimpanan konten secara lokal
(offline-accessible) dan dukungan teknis
bagi guru agar media dapat
diimplementasikan secara lebih luas dan
berkelanjutan (Wardana et al., 2023).

Selain  meningkatkan literasi
digital siswa, media ini juga berpotensi
memperkuat peran guru  sebagai
fasilitator pembelajaran berbasis
teknologi (Nincarean et al., 2013;
Wardana et al., 2023). Oleh karena itu,
pelatihan guru dalam pembuatan dan
pemanfaatan media augmented reality
(AR) menjadi penting agar media ini
tidak hanya digunakan sebagai alat
bantu, tetapi juga sebagai strategi
pedagogik yang transformatif.
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Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan multimedia berbasis
mobile augmented reality secara
signifikan meningkatkan literasi digital
siswa sekolah dasar dalam pembelajaran
matematika. Temuan ini sejalan dengan
konsep dasar literasi digital yang
menekankan kemampuan mengakses,
memahami, dan memanfaatkan tekno
logi secara efektif dalam konteks
pembelajaran.  Peningkatan tersebut
terjadi karena mobile augmented reality
menyajikan konsep matematika abstrak
ke dalam visualisasi tiga dimensi yang
interaktif, sehingga mendorong keter-
libatan aktif dan pemahaman konseptual
siswa. Temuan penting penelitian ini
adalah meningkatnya kemampuan siswa
dalam mengoperasikan media digital,
memahami informasi visual, serta
mengintegrasikan  teknologi  dalam
pemecahan masalah matematika. Hasil
ini mendukung hipotesis bahwa inte
grasi teknologi imersif mampu mem-
perkuat pengalaman belajar bermakna.
Secara kausal, interaktivitas, konteks
visual nyata, dan kemudahan akses
melalui  perangkat mobile menjadi
faktor utama yang berkontribusi ter-
hadap peningkatan literasi digital siswa.

Temuan penelitian ini sejalan
dengan penelitian Nincarean et al.
(2013) dan Wardana et al. (2023) yang
menegaskan bahwa augmented reality
efektif  meningkatkan  keterampilan
digital dan pemahaman konseptual
siswa. Namun, kelebihan penelitian ini
terletak pada fokusnya pada konteks
pembelajaran matematika di sekolah
dasar serta integrasi mobile. augmented
reality sebagai multimedia pembela-
jaran. Adapun keterbatasan penelitian
ini adalah cakupan subjek yang terbatas
dan belum mengkaji dampak jangka
panjang penggunaan mobile augmented
reality.  Implikasi  penelitian  ini
menunjukkan bahwa mobile augmented
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reality tidak hanya berfungsi sebagai
media pembelajaran, tetapi juga sebagai
strategi  pedagogik inovatif  yang
memperkuat peran guru sebagai fasi-
litator pembelajaran berbasis teknologi,
sehingga berkontribusi pada pengemba-
ngan literasi digital di pendidikan dasar.

KESIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis mobile. aug-
mented reality (AR) efektif dalam
meningkatkan literasi digital siswa
sekolah dasar. Media pembelajaran ini
mampu menyajikan pengalaman belajar
yang kontekstual, visual, dan interaktif,
sehingga dapat membantu siswa
memahami materi pembelajaran dengan
lebih baik. Selain itu, karakteristik
media AR yang mengintegrasikan unsur
teknologi  digital sejalan  dengan
karakteristik siswa sekolah dasar serta
tuntutan kompetensi abad ke-21 yang
menekankan penguasaan literasi digital,
kreativitas, dan pemanfaatan teknologi
secara bijak dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan simpulan tersebut,
disarankan kepada guru sekolah dasar
untuk memanfaatkan media pembela-
jaran berbasis mobile augmented reality
(AR) sebagai alternatif inovatif dalam
kegiatan pembelajaran guna mening-
katkan literasi digital siswa. Guru juga
perlu membekali diri dengan kemam-
puan pedagogik dan teknologik melalui
pelatihan atau pengembangan profe-
sional agar pemanfaatan media AR
dapat dilakukan secara optimal dan
sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Selanjutnya, bagi  peneliti  lain,
penelitian ini dapat dijadikan sebagai
referensi untuk mengembangkan media
pembelajaran  berbasis  augmented
reality pada materi, jenjang pendidikan,
atau variabel lain, seperti kemampuan

ISSN 2089-8703 (Print)
ISSN 2442-5419 (Online)

berpikir kritis, pemecahan masalah, dan
hasil belajar siswa. Penelitian lanjutan
juga disarankan menggunakan desain
penelitian yang lebih luas atau waktu
implementasi yang lebih panjang agar
diperoleh gambaran efektivitas media
AR secara lebih komprehensif.
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