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Abstract  

The aim of this research is to develop interactive multimedia based on augmented 
reality to improve problem solving skills and digital literacy of elementary school 
students. The research method used is Research and Development (R&D) with the 
ADDIE model. The research sample consisted of 35 fifth grade students at SDN 
Batok Bali and SDN 1 Pakuncenwho were selected using a purposive sampling 
technique. The data collection techniques used in this research were tests and 
questionnaires. The research results show: (1) the analysis stage was carried out with 
media analysis, curriculum analysis and material analysis; (2) the design stage is 
carried out by designing prototypes and research instrumens; (3) the development 
stage is carried out by developing prototypes and research instrumens, validity and 
reliability of instrumens and improving prototypes; (4) the implementation stage is 
carried out through interactive multimedia trials based on augmented reality; (5) the 
evaluation stage is carried out by analyze problem solving skills and digital literacy 
data using N-gain scores and analysis of student response questionnaires which 
shows that the level of practicality of the product is categorized as very practical. The 
conclusion of this research is that interactive multimedia based on AR can improve 
problem solving skills and digital literacy of elementary school students. 
 
Keywords: Interactive Multimedia; Augmented Reality; Problem Solving Skills; 

Digital Literacy; Elementary School. 
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Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis 
augmented reality untuk meningkatkan keterampilan pemecahan masalah dan literasi 
digital siswa sekolah dasar. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and 
Development (R&D) dengan model ADDIE. Subjek penelitian terdiri dari 35 siswa kelas V 
SDN Batok Bali dan SDN 1 Pakuncen yang diambil melalui teknik purposive sampling. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini berupa tes dan angket. 
Adapun hasil penelitian menunjukkan: (1) tahap analisis dilaksanakan dengan analisis 
media, analisis kurikulum dan analisis materi; (2) tahap design dilaksanakan dengan 
merancang prototype serta instrumen penelitian; (3) tahap development dilaksanakan 
dengan pengembangan prototype dan instrumen penelitian, validitas dan reliabilitas 
instrumen serta perbaikan prototype; (4) tahap implementation dilaksanakan melalui uji 
coba multimedia interaktif berbasis augmented reality; (5) tahap evaluation dilaksanakan 
dengan analisis serta analisis data keterampilan pemecahan masalah dan literasi digital 
menggunakan N-gain score dan analisis angket respon siswa yang menunjukkan bahwa 
tingkat kepraktisan produk dikategorikan sangat praktis. Simpulan penelitian ini adalah 
multimedia interaktif berbasis AR dapat meningkatkan keterampilan pemecahan masalah 
dan literasi digital siswa sekolah dasar. 

Kata Kunci: 
Multimedia Interaktif; Augmented Reality; Keterampilan Pemecahan 
Masalah; Literasi Digital; Sekolah Dasar. 

 
A. Pendahuluan 

Di era globalisasi ini, pendidikan harus selalu diperbarui dengan 

pendekatan abad 21 untuk mempersiapkan siswa menghadapi tantangan 

dan peluang masa depan (Siswanto, 2022). Pendidikan abad ke-21 

mengintegrasikan keterampilan pemecahan masalah sebagai salah satu fokus 

utama dalam kurikulumnya (Fitria et al., 2023; Siswanto, 2023). Pendidikan 

abad ke-21 menekankan agar siswa memiliki kemampuan untuk mengatasi 

tantangan kompleks dalam berbagai konteks (Karatepe & Karakuş, 2021). 

Dalam pembelajaran abad ke-21, siswa tidak hanya belajar konsep-konsep 

teoretis, tetapi juga diberdayakan untuk mengaplikasikan pengetahuan 

siswa secara praktis dalam menghadapi situasi nyata (Kim et al., 2019).  

Pendidikan abad ke-21 juga mendorong pembelajaran berbasis 

proyek dan kolaboratif, yang memungkinkan siswa untuk 

mengembangkan keterampilan pemecahan masalah melalui interaksi 

siswa dengan teman sebaya untuk memecahkan tantangan bersama-sama 

(Fitria et al., 2023; Karatepe & Karakuş, 2021).  
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Keterampilan pemecahan masalah adalah kemampuan untuk 

mengidentifikasi, menganalisis, dan menyelesaikan masalah atau tantangan 

yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari, baik secara individu maupun 

dalam konteks kelompok atau tim (Keleş, 2022). Proses pemecahan masalah 

melibatkan langkah-langkah seperti mengidentifikasi sumber masalah, 

mengumpulkan informasi yang relevan, mengevaluasi opsi atau solusi 

yang mungkin, memilih strategi terbaik, dan mengimplementasikan solusi 

tersebut (Muhlisin et al., 2022; Sari et al., 2021).  

Keterampilan pemecahan masalah memungkinkan siswa untuk 

mengidentifikasi masalah, menganalisis akar penyebabnya, dan mencari 

solusi yang efektif dengan menggunakan berbagai pendekatan dan 

strategi (Pratiwi & Alyani, 2022). Keterampilan pemecahan masalah 

seringkali melibatkan pemikiran kritis untuk menganalisis situasi secara 

objektif, mengenali pola atau tren, serta membuat keputusan yang 

terinformasi (Maesari et al., 2020).  

Menengok laporan yang dirilis The World Economic Forum (WEF) 

pada tahun 2020, terkait kebutuhan skill manusia masa kini dan masa 

depan, diperkirakan pada tahun 2025, sebanyak 85 juta pekerjaan akan 

mengalami pergeseran dalam pembagian pekerjaan antara manusia dan 

mesin. Selain itu, sebanyak 50% karyawan perlu mendapatkan pelatihan 

kemampuan baru akibat adanya peningkatan adopsi teknologi (Pratiwi & 

Alyani, 2022; Wahyuni et al., 2016). Adapun skill yang tertinggi: problem 

solving (keterampilan pemecahan masalah), critical thinking skill 

(keterampilan berpikir kritis), creativity (kreativitas), people management 

(skill memanajemen manusia), dan coordinating with others (kemampuan 

mengkoordinasikan orang lain) (Pratiwi & Alyani, 2022).” 

Namun, kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa hasil survei di 

Amerika Serikat, Jerman dan Jepang menunjukkan bahwa keterampilan 

pemecahan masalah menjadi keterampilan yang paling diperlukan di dunia 

kerja (PISA, 2018; Sari et al., 2021). Program for International Student 

Assesment (PISA) melakukan penilaian terhadap keterampilan pemecahan 

masalah pada siswa usia 15 tahun di beberapa negara.  
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Hasil penilaian PISA menunjukkan bahwa hanya 11,4% dari siswa 

usia 15 tahun memiliki keterampilan pemecahan masalah yang bagus. 

Indonesia menempati peringkat 71 dari 77 negara yang berpartisipasi 

(PISA, 2018). Lebih lanjut lagi, persentase problem solving index beberapa 

siswa SD di Indonesia yang masih di bawah 75 %, yang juga memiliki 

artian bahwa keterampilan pemecahan masalah siswa masih kurang 

(Maesari et al., 2020; Pratiwi & Alyani, 2022).” 

Digitalisasi pendidikan memainkan peran penting dalam 

mempersiapkan generasi masa depan untuk menghadapi tuntutan 

masyarakat yang semakin terhubung dan berubah dengan cepat (Fajari et 

al., 2020). Integrasi teknologi dalam pembelajaran tidak hanya 

meningkatkan aksesibilitas dan kualitas pendidikan, tetapi juga 

membantu siswa mengembangkan keterampilan digital yang esensial 

dalam era Society 5.0 (Ambarwati et al., 2022; Olii & Yusuf, 2021). Literasi 

digital menjadi bagian integral dari digitalisasi pendidikan, mengacu 

pada kemampuan individu untuk menggunakan teknologi dengan efektif 

dan kritis (Perdana et al., 2019). Literasi digital meliputi keterampilan 

seperti navigasi internet yang aman, evaluasi informasi online, dan 

penggunaan alat digital untuk komunikasi, kolaborasi, dan pencarian 

informasi dalam pembelajaran (Rifa’i et al., 2024). 

Literasi digital merujuk pada kemampuan individu untuk 

menggunakan teknologi digital dengan efektif, termasuk kemampuan 

dalam mencari, mengevaluasi, dan menggunakan informasi secara kritis 

dan aman di lingkungan online (Fajari & Meilisa, 2022). Literasi digital 

membantu mengintegrasikan teknologi dalam strategi pembelajaran untuk 

meningkatkan aksesibilitas, kolaborasi, dan personalisasi pendidikan sesuai 

dengan kebutuhan siswa (Rifa’i et al., 2024; Winarni et al., 2021).  

Hal ini mencakup pemanfaatan platform digital untuk mengakses 

materi pendidikan, berkomunikasi secara efektif, dan berkolaborasi dalam 

pembelajaran bersama teman sebaya atau guru (Olii & Yusuf, 2021). 

Kondisi di lapangan menunjukkan bahwa literasi digital siswa masih 
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buruk. Hal ini tampak pada hasil observasi, wawancara dan studi 

pendahuluan yang menunjukkan bahwa pemahaman siswa terhadap 

risiko keamanan online masih rendah (Olii & Yusuf, 2021). Siswa juga 

belum mampu mengevaluasi informasi yang ditemukan di internet(Fajari 

& Meilisa, 2022).  

Lebih lanjut lagi, ditemukan bahwa siswa masih belum mahir 

menggunakan alat digital (Rifa’i et al., 2024; Winarni et al., 2021). Hal ini 

dikarenakan minimnya integrasi teknologi dalam pembelajaran dan terkadang 

pihak sekolah membatasi akses teknologi dalam pembelajaran (Jannah & 

Oktaviani, 2022; Olii & Yusuf, 2021; Rifa’i et al., 2024).  

Solusi untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran adalah 

dengan memanfaatkan teknologi, di antaranya melalui penggunaan 

multimedia interaktif. Multimedia interaktif merujuk pada kombinasi 

berbagai media seperti teks, gambar, audio, video, dan elemen interaktif 

seperti simulasi atau kuis, yang dirancang untuk meningkatkan 

keterlibatan siswa dan memfasilitasi pemahaman yang lebih mendalam 

terhadap materi pelajaran (Wardani et al., 2019). Lebih lanjut lagi, 

augmented reality memperluas cakupan multimedia interaktif dengan 

memasukkan elemen virtual ke dalam lingkungan fisik, menciptakan 

pengalaman belajar yang imersif dan mendalam bagi siswa (Fajari et al., 

2023; Fajari & Meilisa, 2022).  

Augmented reality yang diintegrasikan ke dalam multimedia 

interaktif meliputi kemampuannya untuk menyajikan informasi tambahan 

secara langsung di lingkungan fisik siswa, meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi belajar siswa (Sartono & Laisaroh, 2022). AR dalam multimedia 

interaktif dapat memperkaya pengalaman pembelajaran dengan 

menyajikan konten yang relevan dan interaktif, serta memfasilitasi 

pemahaman konsep yang kompleks melalui pengalaman visual yang nyata 

dan langsung (Abdullah, 2022). 

Penelitian ini mengeksplorasi penggunaan teknologi augmented reality 

(AR) dalam bentuk multimedia interaktif untuk meningkatkan keterampilan 
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pemecahan masalah dan literasi digital siswa sekolah dasar. Berdasarkan 

paparan di atas, tujuan penelitian ini yaitu untuk mengembangkan 

multimedia interaktif berbasis augmented reality untuk meningkatkan 

keterampilan pemecahan masalah dan literasi digital siswa sekolah dasar.  

 
B. Metode 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan 

atau yang dikenal dengan Research and Development (R&D). Subjek 

penelitian ini terdiri dari 35 siswa kelas VI SDN 1 Pakuncen dan 35 siswa 

SDIT Bina Bangsa yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling. 

Data yang diperoleh dari penelitian pengembangan ini terdiri data 

kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif dalam penelitian ini berupa: 

(1) kritik dan saran serta masukan dari para ahli materi, ahli media, dan 

bahasa; serta (2) hasil observasi dijabarkan dalam bentuk deskripsi respon 

dan keadaan pembelajaran.  

Hasil analisis data digunakan sebagai dasar merevisi media 

pembelajaran yang akan dikembangkan. Data kuantitatif dalam penelitian yaitu: 

(1) hasil tes problem solving skill; (2) angket literasi digital; (3) angket validasi 

media; (4) angket respon siswa. Data problem solving skill menggunakan 

instrumen tes uraian terbuka, sedangkan untuk data literasi digital diperoleh 

menggunakan instrumen angket dengan Skala Likert. Adapun hasil pretest dan 

posttest untuk mengukur peningkatan problem solving skill dan literasi digital 

sebelum dan sesudah penggunaan multimedia interaktif berbasis AR yang 

dikembangkan dianalisis dengan menggunakan statistik berupa uji normalitas, 

N-Gain dan uji independent t-test. 

Model R&D yang digunakan yaitu model ADDIE yang terdiridari lima 

tahapan yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation. 

Pertama, tahap analysis. Pada tahap ini, peneliti menganalisis kebutuhan awal 

dalam mengembangkan media pembelajaran ini yang meliputi analisis media, 

analisis kurikulum dan analisis materi. Kedua,“tahap design yang bertujuan 

untuk menghasilkan suatu produk awal (prototype) atau rancangan produk 
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yang disesuaikan dengan analisis yang telah dilakukan. Adapun kegiatan 

yang dilakukan pada tahap ini yaitu pemilihan format dan kerangka awal 

serta pemilihan instrumen penelitian.” 

Ketiga, “tahap development. Tahap ini terdiri dari beberapa langkah 

di antaranya yaitu: (1) mengembangkan rancangan kerangka media 

pembelajaran dan instrumen yang dibuat pada tahap sebelumnya, yang 

selanjutnya akan dievaluasi oleh para ahli, (2) penilaian terhadap media 

pembelajaran yang dilakukan oleh para ahli yang berkompeten di bidang 

media, materi dan bahasa serta mampu memberikan kritik dan saran agar 

penyusunan media menjadi lebih baik, dan (3) melakukan revisi atas 

media berdasarkan pertimbangan dan saran serta kritik dari para ahli 

media, materi dan bahasa. Keempat, tahap implementation yang 

ditunjukkan dengan penerapan produk media pembelajaran yang telah 

dikembangkan dan dinyatakan layak uji oleh dosen ahli media, ahli 

bahasa dan ahli materi selanjutnya diujicobakan kepada subjek penelitian 

dalam skala kecil.  

Pada tahap ini dilakukan pretest-posttest untuk mengetahui 

peningkatan problem solving skill dan literasi digital sebelum dan sesudah 

penggunaan media. Terakhir, tahap evaluation yang dilakukan revisi akhir 

terhadap media pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan angket 

respon siswa dan lembar observasi yang diperoleh di lapangan. 

 
C. Hasil dan Pembahasan 

1. Hasil  

a. Analysis Stage 

Adapun tahap pertama dalam penelitian ini adalah tahap analisis. 

Analisis yang dilakukan dalam tahapan ini meliputi analisis media, 

analisis kurikulum dan analisis materi. Analisis media dilaksanakan 

menggunakan metode observasi. Hasil observasi menunjukkan bahwa 

guru belum melibatkan siswa dalam pembelajaran (teacher centered), 

metode pembelajaran yang dominan digunakan yaitu metode ceramah, 
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aktivitas siswa dominan menulis, membaca dan menyimak saja, media 

pembelajaran yang digunakan setiap harinya dominan buku teks.  

Analisis kurikulum dan materi juga dilaksanakan dengan tujuan 

untuk menentukan materi IPA yang cocok dipadukan dengan AR. Dalam 

prosesnya, peneliti mengevaluasi berbagai kompetensi dasar dalam 

kurikulum IPA dan memilih topik-topik yang memiliki potensi besar 

untuk diintegrasikan dengan teknologi AR. Buku guru dan siswa juga 

dianalisis untuk memahami materi yang diajarkan dan AR yang dapat 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi tersebut. 

Selain itu, peneliti juga menganalisis Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran (RPP) untuk memastikan bahwa penerapan AR dapat 

diintegrasikan secara efektif dalam proses pembelajaran sehari-hari. Hasil 

analisis materi menunjukkan bahwa materi tentang sistem tata surya, 

ekosistem, dan struktur sel sangat cocok untuk dikembangkan 

menggunakan AR karena sifat visual dan interaktifnya. Berdasarkan 

pertimbangan waktu pelaksanaan penelitian, materi yang tepat yaitu Tema 

9 Menjelajah Angkasa Luar Subtema 1 Keteraturan yang Menakjubkan. 

 
b. Design Stage 

Tahap kedua dalam penelitian ini yaitu tahap design. Adapun kegiatan 

yang dilakukan pada tahap ini yaitu kerangka awal multimedia interaktif serta 

perancangan instrumen penelitian. Pada tahapan ini, peneliti menganalisis 

penggunaan aplikasi Assemblr untuk membuat augmented reality. Peneliti juga 

membuat rancangan multimedia interaktif menggunakan aplikasi canva serta 

menganalisis cara memadukan AR ke dalam multimedia interaktif tersebut. 

Pada tahap ini, peneliti juga mulai membuat rancangan instrumen penilaian 

berupa soal pretest dan post-test problem-solving skill serta instrumen angket literasi 

digital. Gambar 1 beriku tini merupakan kerangka rancangan augmented reality 

yang akan dikembangkan. 



Multimedia Interaktif Berbasis Augmented Reality 

Nindita Damanik & Laksmi Evasufi Widi Fajari 

 

Jurnal Didaktika Pendidikan Dasar   {403 

 

Gambar 1. Kerangka Rancangan Augmented Reality 

c. Development Stage 

Tahap development. Tahap ini terdiri dari beberapa langkah di 

antaranya,“yaitu: a) mengembangkan multimedia interaktif berbasis 

augmented reality dan instrumen penelitian yang selanjutnya akan dievaluasi 

oleh para ahli, b) penilaian terhadap media pembelajaran yang dilakukan 

oleh para ahli yang berkompeten di bidang media, materi dan bahasa serta 

mampu memberikan kritik dan saran agar penyusunan media menjadi lebih 

baik, dan c) melakukan revisi atas media yang telah divalidasi oleh ahli 

berdasarkan pertimbangan dan saran serta kritik dari para ahli media, materi 

dan bahasa. Pengembangan multimedia interaktif berbasis augmented reality 

menggunakan aplikasi Canva dapat dilihat pada Gambar 2.” 

 

Gambar 2. Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Augmented Reality 
Menggunakan Aplikasi Canva   

Untuk menguji kelayakan AR yang dikembangkan, peneliti 

melakukan serangkaian judgment terhadap ahli dan stakeholder terkait, 

yaitu ahli media, ahli materi, ahli bahasa serta pengguna. Adapun setelah 

proses judgment, peneliti melakukan revisi atas media yang telah 
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divalidasi oleh ahli berdasarkan saran serta kritik. Berdasarkan penilaian 

terhadap media pembelajaran yang dilakukan oleh para ahli yang 

berkompeten di bidang media, materi dan bahasa maka didapatkan 

informasi bahwa penilaian terhadap media yang dikembangkan menurut 

beberapa ahli dan pengguna menyatakan media layak untuk digunakan. 

Adapun hasil penilaian diperoleh data sebagai berikut. 

Tabel 1. Penilaian Ahli dan Penggunaterhadap Media AR 

No. Penilai Skor Kelayakan 

1. Ahli media 3.70 Sangat layak 
2. Ahli materi 3.90 Sangat layak 
3. Ahli bahasa 3.60 Sangat layak 
4. Pengguna 1 3.80 Sangat layak 
5. Pengguna 2 3.80 Sangat layak 

Rerata 3,76 Sangat layak 

d. Implementation Stage 

Tahap implementation, yang merupakan tahap penerapan produk 

media pembelajaran yang telah dikembangkan dan dinyatakan layak uji 

oleh dosen ahli media dan ahli materi selanjutnya diuji cobakan kepada 

subjek penelitian dalam skala kecil. Pada tahap ini dilakukan pretest dan 

post-test untuk mengukur keefektifan penggunaan multimedia interaktif 

berbasis augmented reality dalam meningkatkan problem solving skill dan 

literasi digital siswa. Adapun data hasil pretest dan post-testproblem solving 

skill disajikan pada Gambar 3 berikut.” 

 

Gambar 3. Data Pretest-Posttest Problem Solving Skill 
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Berdasarkan Gambar 3, didapatkan informasi bahwa hasil post-

test (batang oranye dan kuning) menunjukkan problem solving skillyang 

lebih tinggi dibandingkan pretest (batang biru dan abu-abu) pada kedua 

kelompok. Kelompok eksperimen cenderung menunjukkan peningkatan 

problem solving skill yang lebih signifikan dari pretest ke posttest 

dibandingkan dengan kelompok kontrol. Hal ini mengindikasikan bahwa 

penerapan multimedia interaktif berbasis AR yang diberikan pada 

kelompok eksperimen lebih efektif dalam meningkatkan problem solving 

skill siswa dibandingkan dengan kelompok kontrol. Lebih lanjut lagi, data 

hasil pretest dan post-test literasi digital disajikan pada Gambar 4 berikut. 

 

Gambar 4. Data Pretest-Posttest Literasi Digital 

Lebih lanjut lagi, berdasarkan Gambar 4, hasil post-test (batang oranye 

dan kuning) menunjukkan nilai yang lebih tinggi dibandingkan pretest 

(batang biru dan abu-abu) pada kedua kelompok. Kelompok eksperimen 

cenderung menunjukkan peningkatan literasi digital yang lebih signifikan 

dari pretest ke post-test dibandingkan dengan kelompok kontrol. Hal ini 

mengindikasikan bahwa penerapan multimedia interaktif berbasis AR yang 

diberikan pada kelompok eksperimen lebih efektif dalam meningkatkan 

literasi digital siswa dibandingkan dengan kelompok kontrol. 

Tahap selanjutnya adalah uji keefektifan dengan N-Gain. Tabel 2 

dan 3 menyajikan data pretest dan posttest dari 35 peserta pada dua 

kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, serta nilai 

N-Gain masing-masing data problem solving skill dan literasi digital. 

Berikut rekap hasil N-Gain data problem solving skill siswa. 
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Tabel 2. Hasil N-Gain Data Problem Solving Skill 

Kelas Eksperimen Kontrol 

Nilai Pretest Posttest N-Gain Pretest Posttest N-Gain 

Rerata 41,14 81,14 68,03 41,29 67,86 44,14 

 

Berdasarkan Tabel 2, didapatkan informasi bahwa rata-rata pretest 

dan posttest problem solving skill pada kelompok eksperimen adalah 41,14 

dan 81,14, dengan rata-rata N-Gain sebesar 68,03. Sebaliknya, kelompok 

kontrol memiliki nilai rata-rata pretest dan post-test masing-masing sebesar 

41,29 dan 67,86, dengan rata-rata N-Gain sebesar 44,14. Data ini 

menunjukkan bahwa kelompok eksperimen mengalami peningkatan 

problem solving skill yang lebih signifikan dibandingkan kelompok kontrol 

setelah penerapan multimedia interaktif berbasis AR. Adapun data hasil 

uji N-Gain data literasi digital dapat dilihat pada Tabel 3.  

Tabel 3. Hasil N-Gain Data Literasi Digital 

Kelas Eksperimen Kontrol 

Nilai Pretest Posttest N-Gain Pretest Posttest N-Gain 

Rerata 54,69 83,06 59,78 54,29 69,77 32,50 

 
Berdasarkan Tabel 3, didapatkan informasi bahwa rata-rata pretest 

dan post-test literasi digital pada kelompok eksperimen adalah 54,69 dan 

83,06, dengan rata-rata N-Gain sebesar 59,78. Sebaliknya, kelompok 

kontrol memiliki nilai rata-rata pretest dan post-test masing-masing sebesar 

54,29 dan 69,77, dengan rata-rata N-Gain sebesar 32,50 Data ini 

menunjukkan bahwa kelompok eksperimen mengalami peningkatan 

literasi digitalyang lebih signifikan dibandingkan kelompok kontrol 

setelah penerapan multimedia interaktif berbasis AR. 

 
e. Evaluation Stage 

Tahap evaluation dilakukan dengan revisi akhir terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan kritik dan saran para ahli 

dan pengguna serta angket respons siswa terhadap media. Adapun 

evaluasi terhadap empat aspek, yaitu media, materi, manfaat, dan minat, 
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dengan masing-masing aspek memperoleh persentase tinggi antara 85% 

hingga 90%, yang dikategorikan sebagai "Sangat Praktis". Rata-rata 

keseluruhan untuk semua aspek adalah 87%, juga tergolong dalam 

kategori "Sangat Praktis". Respon siswa terhadap kepraktisan produk 

dapat dilihat pada Tabel 4. 

Tabel 4. Respon Siswa terhadap Kepraktisan Produk 

No. Aspek Presentase Kriteria 

1. Media 85% Sangat Praktis 
2. Materi 86% Sangat Praktis 
3. Manfaat 85% Sangat Praktis 
4. Minat 90% Sangat Praktis 

Rata-rata 87% Sangat Praktis 

 
 
2. Pembahasan 

a. Analysis Stage 

Analisis yang dilakukan dalam tahapan ini meliputi analisis 

media, analisis kurikulum dan analisis materi. Analisis media 

menunjukkan adanya kejenuhan dalam penggunaan media pembelajaran 

yang dominan buku teks. Pembelajaran yang hanya mengandalkan buku 

teks cenderung kurang efektif karena terbatasnya interaktivitas dan 

variasi dalam penyajian materi. Siswa dapat mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep abstrak dan menerapkan pengetahuan dalam konteks 

nyata tanpa bantuan visual atau interaksi langsung (Guo et al., 2018).  

Lebih lanjut, analisis kurikulum menghasilkan materi yang sesuai 

untuk multimedia interaktif berbasis AR yaitu sistem tata surya. Fakta 

dalam penelitian ini didukung oleh teori terkait kekurangan dari augmented 

reality (AR) bahwa tidak semua materi pelajaran dapat disesuaikan dengan 

teknologi ini secara efektif. Konsep-konsep yang sangat abstrak atau 

teoretis akan sulit untuk direpresentasikan dengan baik dalam bentuk AR 

(Abdullah, 2022; Sartono & Laisaroh, 2022). Oleh karena itu, penggunaan 

AR perlu dipilih dengan hati-hati dan harus melalui analisis mendalam 

untuk memastikan bahwa penggunaannya benar-benar memberikan nilai 

tambah yang signifikan dalam konteks pembelajaran. 
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b. Design Stage 

Pada tahapan ini, peneliti menganalisis penggunaan aplikasi Assemblr 

untuk membuat augmented reality. Peneliti juga membuat rancangan multimedia 

interaktif menggunakan aplikasi Canva serta menganalisis cara memadukan AR 

ke dalam multimedia interaktif tersebut. Pada tahap ini, peneliti juga mulai 

membuat rancangan instrumen penilaian berupa soal pretest dan post-

testproblem-solving skill serta instrumen angket literasi digital. Memperhatikan 

tahap desain dalam penelitian Research and Development (RnD) sangat penting 

karena tahap ini menentukan kerangka kerja dan metodologi yang digunakan 

untuk mengembangkan inovasi atau produk baru (Samsudin et al., 2021). Desain 

yang baik membantu memastikan bahwa tujuan penelitian tercapai secara 

efektif, proses pengembangan berjalan lancar, dan hasil yang dihasilkan dapat 

diimplementasikan dengan baik dalam praktik (Fajari & Meilisa, 2022). 

 
c. Development Stage 

Tahap ini terdiri dari beberapa langkah di antaranya,“yaitu: a) 

mengembangkan multimedia interaktif berbasis augmented reality dan 

instrumen penelitian yang selanjutnya akan dievaluasi oleh para ahli, b) 

penilaian terhadap media pembelajaran yang dilakukan oleh para ahli 

yang berkompeten di bidang media, materi dan bahasa serta mampu 

memberikan kritik dan saran agar penyusunan media menjadi lebih baik, 

dan c) melakukan revisi atas media yang telah divalidasi oleh ahli 

berdasarkan pertimbangan dan saran serta kritik dari para ahli media, 

materi dan bahasa. Perlu adanya penilaian oleh para ahli yang 

berkompeten di bidang media, materi, dan bahasa dalam penelitian 

pengembangan media pembelajaran karena expert memiliki keahlian yang 

diperlukan untuk mengevaluasi kualitas dan efektivitas media tersebut 

secara holistik (Trust & Pektas, 2018). Penilaian ini memastikan bahwa 

media pembelajaran tidak hanya memenuhi standar keilmuan, tetapi juga 

mampu menyampaikan materi pelajaran dengan tepat dan menarik bagi 

target audiensnya (Samsudin et al., 2021).” 
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d. Implementation Stage 

Berdasarkan hasil tes uraian terbuka, data mengindikasikan 

bahwa terdapat penerapan multimedia interaktif berbasis AR pada 

kelompok eksperimen lebih efektif dalam meningkatkan problem solving 

skill siswa dibandingkan dengan kelompok kontrol. Uji N-Gain juga  

menunjukkan bahwa kelompok eksperimen mengalami peningkatan 

problem solving skill yang lebih signifikan dibandingkan kelompok kontrol 

setelah penerapan multimedia interaktif berbasis AR. Hasil penelitian ini 

didukung oleh teori konstruktivis menekankan bahwa siswa membangun 

pengetahuan siswa sendiri melalui interaksi aktif dengan materi 

pembelajaran (Güler, 2018).  

Multimedia interaktif berbasis augmented reality (AR) memberikan 

pengalaman belajar yang mendalam dan relevan dengan dunia nyata, yang 

secara langsung mendukung pengembangan keterampilan pemecahan 

masalah dengan memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi, merancang 

solusi, dan menerapkan konsep-konsep dalam konteks praktis (Primamukti 

& Farozin, 2018; Wardani et al., 2019).  

Penelitian ini juga memperkuat pandangan teori kognitif, 

pembelajaran efektif terjadi ketika siswa aktif terlibat dalam memproses 

informasi, menghubungkan konsep-konsep baru dengan pengetahuan 

yang sudah ada, dan mengembangkan kemampuan analitis siswa 

(Primamukti & Farozin, 2018). Penggunaan AR dalam multimedia 

interaktif memfasilitasi proses ini dengan menyajikan informasi secara 

visual dan memungkinkan siswa untuk berinteraksi langsung dengan 

objek virtual yang memerlukan pemecahan masalah (Tsai et al., 2020). 

Lebih lanjut lagi, data juga menunjukkan bahwa kelompok 

eksperimen mengalami peningkatan literasi digital yang lebih signifikan 

dibandingkan kelompok kontrol setelah penerapan multimedia interaktif 

berbasis AR. Data N-Gain juga mengindikasikan bahwa penerapan 

multimedia interaktif berbasis AR yang diberikan pada kelompok eksperimen 

lebih efektif dalam meningkatkan literasi digital siswa dibandingkan dengan 
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kelompok kontrol.Hasil penelitian ini sesuai dengan beberapa penelitian yang 

menyatakan bahwa multimedia interaktif berbasis AR memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan langsung relevan dengan 

kehidupan siswa, sehingga siswa cenderung lebih terlibat dan bersemangat 

untuk mengeksplorasi konsep-konsep digital (Fajari et al., 2023).  

Melalui pemanfaatan simulasi dan manipulasi objek virtual, siswa 

dapat mengasah keterampilan siswa dalam menggunakan teknologi, 

mengeksplorasi sumber daya digital, dan membangun pemahaman yang 

lebih mendalam terhadap lingkungan digital siswa (Abdullah, 2022; Sartono 

& Laisaroh, 2022). Selain itu, evaluasi mendalam terhadap penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran mengonfirmasi bahwa integrasi AR dalam 

multimedia interaktif memainkan peran penting dalam mempercepat 

perkembangan keterampilan literasi digital siswa (Fajari & Meilisa, 2022). 

 
e. Evaluation Stage 

Berdasarkan data angket respons siswa, rata-rata keseluruhan 

jawaban siswa untuk semua aspek multimedia interaktif berbasis AR 

adalah 87%, juga tergolong dalam kategori "Sangat Praktis".Hal tersebut 

dapat terjadi karena multimedia interaktif berbasis AR memberikan 

pengalaman belajar yang langsung relevan dengan kehidupan nyata 

siswa, memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan konten secara 

aktif dan mendalam (Majeed & Ali, 2020; Ziden et al., 2022). Teknologi AR 

menambahkan dimensi interaktif yang memikat, yang membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan praktis bagi siswa, sehingga 

siswa merasa terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran (Agus 

Kamiana et al., 2019; Rukayah et al., 2022). 

 
D. Penutup 

Adapun hasil penelitian menunjukkan: (1) tahap analysis 

dilaksanakan dengan analisis media, analisis kurikulum dan analisis 

materi; (2) tahap design dilaksanakan dengan merancang prototype serta 

instrumen penelitian; (3) tahap development dilaksanakan dengan 

pengembangan prototype dan instrumen penelitian, validitas dan 
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reliabilitas instrumen serta perbaikan prototype; (4) tahap implementation 

dilaksanakan melalui uji coba multimedia interaktif berbasis augmented 

reality; (5) tahap evaluation dilaksanakan dengan analisis serta analisis data 

keterampilan pemecahan masalah dan literasi digital menggunakan N-

gain score dan analisis angket respons siswa yang menunjukkan bahwa 

tingkat kepraktisan produk dikategorikan sangat praktis. Simpulan 

penelitian ini adalah multimedia interaktif berbasis augmented reality 

dapat meningkatkan keterampilan pemecahan masalah dan literasi digital 

siswa sekolah dasar.  

Prospek pengembangan hasil penelitian ini mencakup perluasan 

materi pelajaran lain dan penyesuaian dengan berbagai kurikulum di 

tingkat pendidikan yang berbeda. Di masa depan, aplikasi penelitian ini 

dapat dikembangkan lebih lanjut untuk mencakup bidang studi lain, serta 

memperluas cakupan teknologi AR dengan fitur yang lebih canggih 

seperti kecerdasan buatan dan interaksi real-time. Hasil penelitian ini juga 

membuka peluang untuk kolaborasi dengan pengembang perangkat 

lunak pendidikan dan institusi pendidikan lainnya, guna menciptakan 

ekosistem pembelajaran yang lebih interaktif dan efektif. 
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