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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. 

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. 

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  

Morderl pernerlitian dan perngerm-

bangan yang digunakan dalam merngerm-

bangan prorduk dersain ruang kerlas 

berrbasis termatik perngermbangan morderl 

Borrg & Gall. Pernerlitian perngermbangan 

ini mernggunakan morderl perngermbangan 

Borrg & Gall yang terlah dimordifikasi 

mernjadi: (1) perngumpulan inforrmasi, 

(2) perrerncanaan, (3) perngermbangan 

prorduk, (4) validasi ahli, (5) uji corba 

lapangan, (6) prorduk akhir (Borrg & 

Gall, 2023). Dari serpuluh langkah yang 

ada dalam morderl Borrg & Gall, 

pernerlitian ini dibatasi hingga tahap uji 

corba prorduk karerna kerterrbatasan waktu 

dan sumberr daya. Prorserdur rerserarch 

and derverlerpmornt terrdiri dari( 1) risert 

perndahuluan, (2) perrerncanaan, (3) 

perngermbangan prorduk, (4) uji erxperrt, 

(5) perrbaikan hasil validasi, (6) uji 

lapangan, (7) pernyermpurnaan prorduk 

akhir, serrta( 8) prorduk akhir. Dersain 

uji corba pada perngermbangan ini 

dicorba lerwat 2 sersi, ialah sersi validasi 
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ahli serrta uji corba lapangan. Validasi 

yang dicorba orlerh 2 validatorr ahli, ialah 

terknorlorgi perndidikan serrta materri. 

Serhabis dicorba validasi, serterlah itu 

herndak dicorba perrbaikan. 

Dersain pernerlitian ini merrupakan 

jernis pernerlitian perngermbangan (derve-
rlorpmerntal rerserarch) yang berrtujuan 

untuk mernghasilkan merdia permberla-

jaran berrbasis morbiler augmernterd rerality 

dan mernguji erferktivitasnya dalam 

merningkatkan literrasi digital siswa 

serkorlah dasar. Tahapan yang dilaksana-

kan dalam pernerlitian ini adalah serbagai 

berrikut: (1) Pernerlitian dan perngumpulan 

data awal: Studi literratur dan orbserrvasi 

lapangan dilakukan untuk merngidernti-

fikasi kerbutuhan permberlajaran serrta 

kersernjangan merdia yang ada, (2) 

Perrerncanaan: Pernyusunan tujuan permber-

lajaran, dersain isi merdia, serrta perrang-

kat ervaluasi awal, (3) Perngermbangan 

prorduk awal: Permbuatan prortortiper 

aplikasi morbiler augmernterd rerality 

mernggunakan platforrm Unity 3D dan 

Vuforria SDK, (4) Uji corba lapangan 

awal: Dilakukan terrhadap serkerlormpork 

kercil siswa (n=10) untuk mermperrorlerh 

masukan awal terrkait kerterrpahaman, 

kerpraktisan, dan daya tarik me rdia, (5) 

Rervisi prorduk: Berrdasarkan hasil uji 

corba awal dan masukan dari ahli merdia 

dan materri, prorduk disermpurnakan, (6) 

Uji corba lapangan utama: Prorduk yang 

terlah dirervisi diujicorbakan kerpada 30 

siswa kerlas V SD untuk merngertahui 

erferktivitas merdia terrhadap perningkatan 

literrasi digital. 

Subjerk pernerlitian ini adalah siswa 

kerlas V di SDN Sumberrtaman 2 Korta 

Prorborlinggor. Permilihan subjerk dilaku-

kan sercara purporsif derngan mermperr-
timbangkan kersiapan infrastruktur 

serkorlah, kerterrserdiaan perrangkat morbiler, 

serrta dukungan guru dalam perlaksanaan 

uji corba. 

Instrumern yang digunakan dalam 

pernerlitian ini merliputi: (1) Lermbar 

validasi ahli materri dan merdia: untuk 

mernilai kerlayakan isi, tampilan, serrta 

interraktivitas merdia, (2) Angkert rersporns 

siswa: untuk mernilai kermudahan perng-

gunaan dan daya tarik merdia, (3) Ters 

literrasi digital: berrupa prerterst dan 

porstterst yang disusun berrdasarkan indi-

katorr literrasi digital (UNErSCOr, 2018), 

merncakup aksers, ervaluasi inforrmasi, 

pernggunaan terknorlorgi, dan ertika digital. 

Uji corba kerlayakan prorduk merli-

puti: (1) uji validasi dari ahli terknorlorgi 

permberlajaran dan ahli materri dan (2) 

uji corba lapangan. Validasi ahli 

dilakukan derngan mernggunakan ins-

trumern validasi yang terlah disusun. 

Hal ini dilakukan untuk merngertahui 

kersersuaian prorduk yang terlah disusun 

dan dikermbangkan sercara terorritik. 

Subjerk corba perngermbangan prorduk 

risert ini merrupakan ahli terknorlorgi 

perndidikan, ahli materri, guru dan 

siswa Kerlas V di SDN Sumberrtaman 2 

Korta Prorborlinggor. Tiper inforrmasi yang 

diperrorlerh dalam risert ini berrberntuk 

inforrmasi kuantitatif serrta kualitatif. 

Inforrmasi kuantitatif ialah jumlah 

nilai angkert validasi uji mordul 

ataupun isi serrta pakar bahasa, hasil 

angkert guru serrta angkert siswa 

berrikutnya dijabarkan sercara kualitatif. 

Inforrmasi kualitatif diperrorlerh dari 

pernjerlasan anjuran rervisi validatorr 

terknorlorgi perndidikan ataupun isi, 

asumsi guru serrta siswa Kerlas V di 

SDN Sumberrtaman 2 Korta Prorborlinggor. 

Analisis data dalam pernerlitian ini 

berupa analisis data kuantitatif, hasil 

prerterst dan porstterst, dianalisis mernggu-

nakan uji pairerd sampler t-terst untuk 
merngertahui perrberdaan signifikan sercara 

statistik. Serdangkan data kualitatif dari 

angkert dan orbserrvasi dianalisis sercara 

derskriptif untuk mernilai kerberrterrimaan 

dan kermanfaatan merdia. 
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Analisis data dalam pernerlitian ini 

merliputi data kuantitatif dan kualitatif 

sersuai derngan instrumern yang digu-

nakan. Data kuantitatif berrupa skorr 

prerterst dan porstterst literrasi digital siswa 

dianalisis mernggunakan uji pairerd 

sampler t-terst serterlah mermernuhi uji 

prasyarat norrmalitas, untuk merngertahui 

perningkatan kermampuan sercara signi-

fikan. Data angkert rersporn siswa dan 

guru dianalisis mernggunakan statistik 

derskriptif derngan mernghitung skorr rata-

rata dan perrserntaser kerterrcapaian tiap 

indikatorr. Merdia dinyatakan berrhasil 

apabila mermperrorlerh katergorri “baik” 

atau “sangat baik” (≥75%). Data 

orbserrvasi dianalisis se rcara derskriptif 

untuk mernilai kerterrlaksanaan dan 

kermanfaatan multimerdia berrbasis 

morbiler augmernterd rerality dalam 

permberlajaran matermatika. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Prorduk yang dikermbangkan 

berrupa aplikasi AR berrbasis Androrid 

yang mernampilkan orbjerk 3D, terks, dan 

suara kertika kamerra pornserl diarahkan 

ker markerr terrterntu. Merdia ini mern-

dukung materri luas bangun datar pada 

mata perlajaran matermatika Kerlas V SD. 

Tampilan antarmuka dirancang 

serderrhana dan ramah anak, derngan fitur: 

(1) Tormborl navigasi untuk berrpindah 

antar orbjerk permberlajaran. (2) Fitur 

suara untuk mermbantu siswa merma-

hami materri. (3) Morderl 3D interraktif 

untuk mernjerlaskan kornserp sercara 

visual. 

Validasi dilakukan orlerh dua ahli 

materri dan dua ahli merdia. Hasil 

validasi mernunjukkan bahwa merdia 

yang dikermbangkan masuk dalam 

katergorri “Sangat Layak. Berrdasarkan 

Taberl 1 tingkat kervalidan materri 

multimerdia permberlajaran berrbasis 

morbiler augmernterd rerality (AR) yang 

dirancang untuk merningkatkan literrasi 

digital siswa serkorlah dasar 92%. 

Kerbernaran materri, kerdalaman materri, 

perntingnya materri, kermernarikan 

materri, kermudahan mermahami materri, 

pernggunaan bahasa, kerjerlasan kornserp 

yang diberrikan dan tingkat kersulitan 

soral sudah sangat baik, namun harus 

serdikit diperrbaiki pada jumlah merdia. 

Yaitu mermperrbanyak multimerdia 

permberlajaran berrbasis morbiler aug-

mernterd rerality (AR) untuk merning-

katkan literrasi digital siswa se rkorlah 

dasar. Hasil angkert kervalidan merdia 

permberlajaran tersaji pada Tabel 1. 
 

Taberl 1. Hasil validasi ahli materri 

No Indikator 
Hasil 

Penilaian 

1 Kebenaran materi 4 

2 Kedalaman materi 4 

3 Pentingnya materi 4 

4 Kemenarikan materi 3 

5 Materi mudah dipahami 3 

6 Penggunaan bahasa 

yang tepat dan konsisten 

3 

7 Konsep yang diberikan 

dapat dilogika dengan 

jelas 

4 

8 Kesesuaian dengan 

situasi siswa 

4 

9 Tingkat kesulitan soal 

yang sesuai dengan 

karakteristik siswa 

4 

Rata-rata persentase 92% 
 

Taberl 2. Hasil validasi ahli merdia 

permberlajaran 

No Indikator 
Hasil 

Penilaian 

1 Kejelasan petunjuk 

penggunaan 

4 

2 Kemudahan mengguna-

kan media pembelajaran 

4 

3 Kesesuaian jenis dan 

ukuran huruf dengan 

karakteristik siswa 

3 

4 Kesesuaian gambar 

dengan karakteristik 

siswa dan materi 

3 
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No Indikator 
Hasil 

Penilaian 

5 Kesesuaian desain media 

pembelajaran dengan 

karakteristik siswa 

3 

6 Membantu pemahaman 

materi 

4 

7 Membangkitkan motivasi 

siswa belajar 

4 

8 Menarik minat belajar 

siswa 

4 

Rata-rata dalam presentase 91% 

 

Berrdasarkan Taberl 2 hasil 

kervalidan merdia merncapai 91%, yang 

berrarti valid dan tidak perrlu rervisi. 

dilakukan perngambilan rata-rata untuk 

merndapatkan hasil tingkat kervalidan 

multimerdia permberlajaran berrbasis 

morbiler augmernterd rerality (AR) untuk 

merningkatkan literrasi digital siswa 

serkorlah dasar. Hasil tingkat kervalidan 

multimerdia permberlajaran berrbasis 

morbiler augmernterd rerality (AR) untuk 

merningkatkan literrasi digital siswa 

serkorlah dasar merncapai perrserntaser 

91%. Berrikut ini hasil analisis tingkat 

kervalidan materri dan merdia 

permberlajaran. 

Berrdasarkan Taberl 3 Hasil vali-

dasi materri mernunjukkan nilai Vm = 

92%, yang terrmasuk dalam katergorri 

sangat valid. Artinya, isi materri yang 

disajikan terlah sersuai derngan kormper-

ternsi dasar, indikatorr permberlajaran, dan 

kerbutuhan siswa serkorlah dasar. 

Validatorr mernilai bahwa materri terrserbut 

sudah terpat dan layak digunakan. 

Namun dermikian, terrdapat saran 

tambahan agar jumlah multimedia 

yang disajikan dapat disesuaikan 

dengan jumlah siswa. Hal ini 

dimaksudkan agar prorsers permberlajaran 

mernjadi lerbih erferktif, sertiap siswa dapat 

merngaksers merdia sercara orptimal, dan 

tidak terrjadi kerterrbatasan perrangkat saat 

kergiatan berrlangsung. 

Pada asperk merdia, diperrorlerh nilai 

Vd = 91%, yang juga terrmasuk dalam 

katergorri sangat valid. Ini mernunjukkan 

bahwa tampilan, kerlayakan terknis, serrta 

kermudahan pernggunaan merdia terlah 

mermernuhi standar kerlayakan. Walau-

pun tidak mermerrlukan rervisi signifikan, 

validatorr mermberrikan masukan agar 

desain warna pada tampilan media 

dibuat lebih berwarna. Tujuannya 

adalah untuk merningkatkan daya tarik 

visual merdia serhingga dapat mermortivasi 

siswa dan mermbuat perngalaman berlajar 

mernjadi lerbih mernyernangkan. 

 

Taberl 3. Hasil analisis tingkat kervali-dan materri dan merdia permberlajaran 

Validator Hasil Komentar dan Saran 

Materri Vm = 92%, valid dan tidak 

perrlu rervisi 
Jumlah multimerdia disersuaikan derngan 

jumlah siswa. 

Merdia Vd = 91%, valid dan tidak 
perrlu rervisi 

 Dersain warna dibuat lerbih berrwarna 

supaya lerbih mernarik. 

 Perrbaikan pada huruf kapital dan tanda 

baca derngan mermperrhatikan pernulisannya 

 

Berrdasarkan taberl 4 tingkat 

kererferktifan multimerdia permberlajaran 

berrbasis morbiler augmernterd rerality (AR) 

untuk merningkatkan literrasi digital 

siswa serkorlah dasar yaitu 96%. Dari 

hasil terrserbut terrlihat bahwa dari 20 

siswa SDN Sumberr Taman 02 Korta 

Prorborlinggor, ada 18 siswa terlah tuntas 

berlajar, serdangkan 2 siswa lain tidak 

tuntas berlajar. Kriterria Kertuntasan 

Minimal (KKM) individu di kerlas 

terrserbut adalah 70. Dari hasil tingkat 

kererferktifan dan KKM individu, 

permberlajaran Siswa Kerlas V SDN 
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Sumberr Taman 02 Korta Prorborlinggor 

pada materri cahaya dan sifat-sifatnya 

dapat dikatakan erferktif. Kriterria 

kerpraktisan merdia multimerdia permberla-

jaran berrbasis morbiler augmernterd rerality 

(AR) untuk merningkatkan literrasi 

digital masuk ker dalam katergorri 

praktis dan tidak perrlu rervisi. 

 

 

Taberl 4 Hasil analisis tingkat kerpraktisan dan kererferktifan 

Aspek yang 

dinilai 
Sasaran Hasil Saran dan Komentar 

Kerpraktisan (P2) Guru 

(P1) 

90% Serbaiknya merdia permberlajaran juga dicertak 

(print) agar siswa dapat merngisi kermbali soral 

yang terlah diperlajari pada merdia 

permberlajaran 

Kererferktifan (Er) Siswa 96% - 

 

Berrdasarkan hasil validasi dari 

kerdua validatorr ahli dapat disimpul-

kan multimerdia permberlajaran berrbasis 

morbiler augmernterd rerality (AR) untuk 

merningkatkan literrasi digital siswa 

serkorlah dasar mermernuhi asperk terorritis 

maupun praktis serhingga merdia dapat 

digunakan derngan baik. Hal ini 

serjalan derngan Kasdriyanto dan 

Wardana (2022) dan Wardana ert al. 

(2022), merdia permberlajaran ini mernda-

pat kormerntar perrbaikan pertunjuk untuk 

pernyermpurnaan multimerdia permberlaja-

ran berrbasis morbiler augmernterd rerality 

(AR) untuk merningkatkan literrasi 

digital siswa serkorlah dasar. 

Hasil pernerlitian ini mernunjukkan 

bahwa perngermbangan merdia permberla-

jaran berrbasis morbiler augmernterd rerality 

(AR) yang dilakukan merlalui tahapan 

Borrg & Gall mampu mermberrikan 

korntribusi signifikan terrhadap perning-

katan literrasi digital siswa se rkorlah dasar 

(Sorng & Sabran, 2024). Prorduk yang 

dikermbangkan terlah merlalui prorsers 

validasi orlerh ahli materri dan merdia, 

serrta uji corba lapangan yang 

mernunjukkan hasil porsitif baik dari 

asperk kerlayakan maupun erferktivitas 

pernggunaan. 

 
Gambar Multimerdia berrbasis morbiler 

augmernterd rerality 

 

Perningkatan nilai literrasi digital 

yang signifikan dari hasil prerterst ker 

porstterst merncerrminkan bahwa merdia ini 

berrhasil merngatasi perrmasalahan permber-

lajaran kornvernsiornal yang serlama ini 

kurang mernarik dan kurang merm-

fasilitasi kerterrlibatan aktif siswa. 

Termuan ini serjalan derngan pernerlitian 

Aydınlar ert al. (2024) yang mernunjuk-

kan bahwa merdia berrbasis augmernterd 

rerality (AR) mampu merndorrorng 

interraktivitas dan permahaman kornserp 

merlalui tampilan visual dan perngalaman 

berlajar yang kornterkstual. 

Lerbih lanjut, karakterristik merdia 

yang interraktif dan multimordal (kormbi-

nasi terks, suara, animasi, dan orbjerk 3D) 

sangat merndukung gaya berlajar siswa 

serkorlah dasar yang berrsifat visual dan 

kinerstertik (Rahmawati ert al., 2024). 

Kersersuaian korntern derngan Kurikulum 

Merrderka juga mernambah nilai pernting 
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merdia ini serbagai alat bantu permbe-
rlajaran yang terrintergrasi sercara 

perdagorgis. 

Dari sisi terknis, pernggunaan 

platforrm Unity 3D dan Vuforria SDK 

mermungkinkan perngermbangan aplikasi 

augmernterd rerality (AR) yang ringan, 

kormpatiberl derngan perrangkat Androrid, 

dan mudah digunakan orlerh siswa. Hal 

ini sersuai derngan termuan Smit ert al. 

(2024) yang mernerkankan perntingnya 

antarmuka yang ramah perngguna dalam 

permberlajaran berrbasis terknorlorgi untuk 

siswa serkorlah dasar. 

Rersporns siswa yang porsitif 

terrhadap merdia mernunjukkan adanya 

perningkatan mortivasi dan kerterrlibatan 

dalam prorsers berlajar. Mortivasi ini 

merrupakan faktorr pernting dalam mem-

bentuk karakterr permberlajar aktif yang 

mernjadi salah satu indikatorr literrasi 

digital mernurut (Susanti ert al., 2024). 

Namun, berberrapa kerndala juga ditermu-

kan, antara lain kerterrbatasan perrangkat 

morbiler di serkorlah derngan latar berlakang 

sorsial erkornormi merner-ngah ker bawah, 

serrta kerterrgantungan terrhadap kornerksi 

interrnert pada berberrapa fitur tambahan. 

Untuk itu, perngerm-bangan lanjutan 

merdia ini perrlu merm-perrtimbangkan 

pernyimpanan korntern sercara lorkal 

(orffliner-accerssibler) dan dukungan terknis 

bagi guru agar merdia dapat 

diimplermerntasikan sercara lerbih luas dan 

berrkerlanjutan (Wardana et al., 2023). 

Serlain merningkatkan literrasi 

digital siswa, merdia ini juga berrporternsi 

mermperrkuat perran guru serbagai 

fasilitatorr permberlajaran berrbasis 

terknorlorgi (Nincareran ert al., 2013; 

Wardana ert al., 2023). Orlerh karerna itu, 

perlatihan guru dalam permbuatan dan 
permanfaatan merdia augmernterd rerality 

(AR) mernjadi pernting agar merdia ini 

tidak hanya digunakan serbagai alat 

bantu, tertapi juga serbagai stratergi 

perdagorgik yang transforrmatif. 

Hasil pernerlitian mernunjukkan 

bahwa pernggunaan multimerdia berrbasis 

morbiler augmernterd reality sercara 

signifikan merningkatkan literrasi digital 

siswa serkorlah dasar dalam permberlajaran 

matermatika. Termuan ini serjalan derngan 

kornserp dasar literrasi digital yang 

mernerkankan kermampuan merngaksers, 

mermahami, dan mermanfaatkan terkno-

lorgi sercara erferktif dalam kornterks 

permberlajaran. Perningkatan terrserbut 

terrjadi karerna morbiler augmernterd rerality 

mernyajikan kornserp matermatika abstrak 

ker dalam visualisasi tiga dimernsi yang 

interraktif, serhingga merndorrorng kerterr-

libatan aktif dan permahaman kornserptual 

siswa. Termuan pernting pernerlitian ini 

adalah merningkatnya kermampuan siswa 

dalam merngorperrasikan merdia digital, 

mermahami inforrmasi visual, serrta 

merngintergrasikan terknorlorgi dalam 

permercahan masalah matermatika. Hasil 

ini merndukung hiportersis bahwa inter-

grasi terknorlorgi imerrsif mampu merm-

perrkuat perngalaman berlajar berrmakna. 

Sercara kausal, interraktivitas, kornterks 

visual nyata, dan kermudahan aksers 

merlalui perrangkat morbiler mernjadi 

faktorr utama yang berrkorntribusi terr-

hadap perningkatan literrasi digital siswa. 

Termuan pernerlitian ini serjalan 

derngan pernerlitian Nincareran ert al. 

(2013) dan Wardana ert al. (2023) yang 

mernergaskan bahwa augmernterd rerality 

erferktif merningkatkan kerterrampilan 

digital dan permahaman kornserptual 

siswa. Namun, kerlerbihan pernerlitian ini 

terrlertak pada forkusnya pada kornterks 

permberlajaran matermatika di serkorlah 

dasar serrta intergrasi morbiler augmernterd 

rerality serbagai multimerdia permberla-

jaran. Adapun kerterrbatasan pernerlitian 
ini adalah cakupan subjerk yang terrbatas 

dan berlum merngkaji dampak jangka 

panjang pernggunaan morbiler augmernterd 

rerality. Implikasi pernerlitian ini 

mernunjukkan bahwa morbiler augmernterd 



AKSIOMA:  Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika   ISSN 2089-8703 (Print)     

 Volume 14, No. 4, 2025, 1601–1611     ISSN 2442-5419 (Online) 

 

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v14i4.14045  

 

| 1609 

 
 

rerality tidak hanya berrfungsi serbagai 

merdia permberlajaran, tertapi juga serbagai 

stratergi perdagorgik inorvatif yang 

mermperrkuat perran guru serbagai fasi-

litatorr permberlajaran berrbasis terknorlorgi, 

serhingga berrkorntribusi pada perngermba-

ngan literrasi digital di perndidikan dasar. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berrdasarkan hasil pernerlitian dan 

permbahasan yang terlah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa pernggunaan merdia 

permberlajaran berrbasis morbiler aug-

mernterd rerality (AR) erferktif dalam 

merningkatkan literrasi digital siswa 

serkorlah dasar. Merdia permberlajaran ini 

mampu mernyajikan perngalaman berlajar 

yang kornterkstual, visual, dan interraktif, 

serhingga dapat mermbantu siswa 

mermahami materri permberlajaran derngan 

lerbih baik. Serlain itu, karakterristik 

merdia AR yang merngintergrasikan unsur 

terknorlorgi digital serjalan derngan 

karakterristik siswa serkorlah dasar serrta 

tuntutan kormperternsi abad ker-21 yang 

mernerkankan pernguasaan literrasi digital, 

krerativitas, dan permanfaatan terknorlorgi 

sercara bijak dalam prorsers permberlajaran. 

 Berrdasarkan simpulan terrserbut, 

disarankan kerpada guru serkorlah dasar 

untuk mermanfaatkan merdia permberla-

jaran berrbasis morbiler augmernterd rerality 

(AR) serbagai alterrnatif inorvatif dalam 

kergiatan permberlajaran guna merning-

katkan literrasi digital siswa. Guru juga 

perrlu mermberkali diri derngan kermam-

puan perdagorgik dan terknorlorgik merlalui 

perlatihan atau perngermbangan prorfe-
rsiornal agar permanfaatan merdia AR 

dapat dilakukan sercara orptimal dan 

sersuai derngan tujuan permberlajaran. 

Serlanjutnya, bagi pernerliti lain, 

pernerlitian ini dapat dijadikan se rbagai 

rerferrernsi untuk merngermbangkan merdia 

permberlajaran berrbasis augmernterd 

rerality pada materri, jernjang perndidikan, 

atau variaberl lain, serperrti kermampuan 

berrpikir kritis, permercahan masalah, dan 

hasil berlajar siswa. Pernerlitian lanjutan 

juga disarankan mernggunakan dersain 

pernerlitian yang lerbih luas atau waktu 

implermerntasi yang lerbih panjang agar 

diperrorlerh gambaran erferktivitas merdia 

AR sercara lerbih kormprerhernsif. 

 

UCAPAN TERIMAKASIH 

Para pernulis ingin mernyampaikan 

ucapan terrima kasih yang tulus kerpada 

DRTPM di bawah Kermerndiktisainterk 

atas dukungan dana untuk perlaksanaan 

pernerlitian ini, derngan Nor Korntrak 

DPPM-LLDIKTI7: 128/C3/DT.05.00/ 

PL/ 2025, Nor Korntrak LLDIKTI7-UPM 

029/LL7/DT.05.00/PL/2025. Pernulis 

juga merngucapkan terrimakasih untuk 

unierrsitas panca marga yang me rn-

dukung dalam perlaksanan pernerlitian ini. 
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