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Abstract  

In the 21st century, technology-based learning media play a crucial role as they influence students’ digital literacy 

skills. In acid–base topics, the visualization of abstract concepts is essential within learning media. AR can serve 

as a solution to this challenge. This study aims to analyze the effectiveness of AR-integrated acid-base learning 

media in enhancing the digital literacy of senior high school students (Phase F). The research employed a pre-

experimental method with a one-group pretest–posttest design, conducted in one class of grade XI at SMA Negeri 

5 Padang. A purposive sampling technique was used, involving 25 students. Instruments included a digital literacy 

questionnaire, multiple-choice tests, and teacher observation sheets. Questionnaire data were analyzed using a 

Likert scale, while test data were analyzed through N-gain, normality, and hypothesis testing. The findings 

revealed that students’ average digital literacy score reached 81.4%, with an N-gain of 0.703 in the medium 

category. The Wilcoxon test showed a significant difference between pretest and posttest scores (p < 0.001). 

These results indicate that AR-based learning media are effective in improving digital literacy. The study 

recommends broader integration of AR in science education as a pedagogical innovation to strengthen students’ 

digital competencies in the digital era. 

Keywords: acid-base, augmented reality, digital literacy, effectiveness, learning media. 

Abstrak 

Pada abad 21 media pembelajaran berbasis teknologi sangat penting karena mempengaruhi kemampuan literasi 

digital peserta didik. Pada materi asam basa visualisasi konsep abstrak dibutuhkan dalam media pembelajaran. 

Media Augmented reality dapat menjadi tanggapan dari permasalahan tersebut. Tujuan dari penelitian ini 

adalah menganalisis efektivitas media pembelajaran asam basa terintegrasi Augmented Reality terhadap literasi 

digital peserta didik Fase F SMA. Penelitian menggunakan metode pre-eksperimental dengan desain one group 
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pretest-posttest yang dilaksanakan pada satu kelas XI di SMA Negeri 5 Padang. Pengambilan sampel 

menggunakan Teknik purposive sampling, dengan jumlah sampel 25 peserta didik. Instrumen yang digunakan 

berupa angket literasi digital, tes pilihan ganda dan lembar observasi guru. Data angket literasi digital diolah 

menggunakan skala likert, data instrument tes pilihan ganda diolah dengan uji n-gain, normalitas dan hipotesis. 

Hasil penelitian diperoleh rata-rata skor literasi digital siswa mencapai 81,4% dengan nilai n-gain sebesar 0,703 

pada kategori sedang. Hasil uji Wilcoxon menunjukkan perbedaan signifikan antara skor pretest dan posttest 

(sig. < 0,001). Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis AR efektif dalam meningkatkan 

literasi digital peserta didik. Penelitian ini merekomendasikan integrasi AR secara lebih luas dalam pembelajaran 

sains sebagai inovasi pedagogis untuk memperkuat kompetensi digital siswa dalam menghadapi tantangan era 

digital. 

Keywords : Asam Basa, Augmented Reality, Efektivitas, Literasi Digital, Media Pembelajaran. 

PENDAHULUAN 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) mengalami perkembangan signifikan selama 
beberapa dekade terakhir. Hal ini terbukti memberikan pengaruh yang signifikan terhadap 
manusia di berbagai sektor, salah satunya pada sektor pendidikan. Sehingga Pendidikan perlu 
beradaptasi dengan perubahan zaman yang terjadi (Harmawati et al., 2024). Para pendidik di 
abad-21 dituntut agar bisa merancang berbagai media pembelajaran berbasis teknologi. Salah 
satu diantara hasil pengembangan teknologi yang banyak dipakai di abad-21 ini adalah 
smartphone dengan system operasi android (Majir, 2019). Berdasarkan informasi yang 
dipublikasikan oleh Goodstats.id, yang merujuk pada data dari DataReportal, pada saat ini 
pengguna aktif smartphone mencapai 75% dari total populasi Indonesia. Hal ini menunjukkan 
signifikansi perangkat ini bagi kehidupan sehari-hari masyarakat. Meningkatnya jumlah 
penggunaan smartphone ini membuka potensi yang signifikan guna mengembangkan 
teknologi yang bermanfaat, terutama pada sektor pendidikan (Burhanudin A, 2017). 

Pada saat ini pemanfaatan media pembelajaran dalam proses pembelajaran masih 
terbatas. Pembelajaran masih cenderung menggunakan media konvensional. Media 
konvensional cenderung tidak dapat menyediakan informasi terkini dan relevan yang 
dibutuhkan peserta didik guna bersaing di era digital yang bisa menyebabkan pengembangan 
literasi digital peserta didik terhambat (Yuniarti et al., 2023). Intensitas media online 
berpengaruh positif terhadap kemampuan literasi digital. Serta intensitas membaca 
mempengaruhi kemampuan literasi digital secara signifikan. Hal ini berupa kemampuan dalam 
mengelola informasi dari berbagai literasi apapun (Syah et al., 2019)  

Literasi digital merupakan bentuk kemampuan untuk mendapatkan, memahami dan 
menggunakan informasi yang berasal dari berbagai sumber dalam bentuk digital. Literasi 
digital lebih dari sekedar kemampuan menggunakan berbagai sumber digital secara efektif, 
tetapi juga merupakan bentuk cara berpikir seseorang. kemampuan literasi digital masyarakat 
dapat mengakses, memilah dan memilih serta memahami berbagai jenis informasi yang dapat 
digunakan untuk menyaring informasi (Naufal, 2021). Literasi digital sangat relevan dalam 
dunia pendidikan saat ini. Peserta didik tidak sekedar dituntut untuk memahami bagaimana 
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teknologi digunakan, melainkan juga untuk memanfaatkan teknologi tersebut secara bijak dan 
etis. Sebuah studi menunjukkan bahwa peserta didik dengan literasi digital yang baik memiliki 
kemampuan lebih tinggi dalam menguasai materi pembelajaran berbasis teknologi (Hobbs, 
2020). Analisis literasi digital berbasis etnosains dalam pembelajaran kimia untuk 
meningkatkan pemahaman konsep dan motivasi belajar mahasiswa (Djarwo et al., 2025). 

Augmented Reality (AR) merupakan suatu konsep yang menggabungkan dunia maya dan 
dunia nyata sehingga menghasilkan informasi yang interaktif dan nyata dengan batasan yang 
hampir tidak terlihat antara keduanya (Firdanu et al., 2020). Prinsip  yang  digunakan  pada  
Augmented  Reality  adalah  menggabungkan  dunia virtual secara nyata, immersion, real time 
dan objek visual yang berbentuk 3 dimensi (Amirah & Mahartika, 2023). Augmented reality 
(AR) bisa menjadi tanggapan terhadap kemajuan zaman (Rachim & Salim, 2024). Augmented 
reality berpotensi digunakan sebagai media untuk mendukung proses pembelajaran dan 
penyampaian materi. Teknologi ini memungkinkan visualisasi konsep-konsep abstrak yang 
dapat mendorong peningkatan pemahaman peserta didik mengenai struktur dan karakteristik 
objek yang dipelajari. Melalui penerapan media ajar terintegrasi augmented reality diharapkan 
peserta didik dapat meningkatkan pemahaman terhadap konsep yang diajarkan. Selain itu, 
penggunaan media pembelajaran berbasis AR juga menghadirkan manfaat seperti penerapan 
teknologi yang lebih modern, selaras dengan kemajuan zaman pada saat ini (Masruroh et al., 
2023). 

Teknologi Augmented Reality (AR) juga menyediakan visualisasi model tiga dimensi yang 
membantu peserta didik memahami dimensi mikroskopis dalam kimia. Selain itu, teknologi ini 
juga mengombinasikan media lain, seperti visualisasi informasi dua dimensi, animasi, dan 
antarmuka nyata untuk mendukung keterlibatan peserta didik. Pada pembelajaran kimia 
pendekatan multirepresentasi memiliki peran yang penting untuk memahami konsep kimia 
bagi peserta didik (Zahro & Ismono, 2021). Pemanfaatan AR mampu mengintegrasikan aspek 
makroskopis dan representasional dalam pembelajaran kimia (Olim et al., 2024). Materi asam 
basa memiliki tiga aspek karakteristik diantaranya yaitu makroskopis, mikroskopis dan simbolik 
(Andriani & Dewi, 2019). Untuk memahami ketiga aspek tersebut dalam proses pembelajaran 
dibutuhkan penggunaan media pembelajaran yang mampu mengaitkan ketiga aspek tersebut, 
seperti media pembelajaran AR.  

Beberapa temuan dari studi sebelumnya telah membuktikan integrasi teknologi 
augmented Reality (AR) dalam konteks pendidikan. Syahid et al. (2024) melalui kajian 
sistematis literatur review menemukan bahwa pembelajaran IPA berbasis AR pada jenjang 
sekolah dasar mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis, motivasi belajar, visualisasi 
spasial, dan literasi sains. Damanik & Fajari (2025) mengembangkan multimedia interaktif 
berbasis AR dan mendapatkan hasil bahwa media tersebut dapat meningkatkan keterampilan 
pemecahan masalah dan literasi digital peserta didik SD, Holivil et al. (2025) juga mendapati 
bahwa pelatihan penggunaan AR bagi guru dan siswa di tingkat SMA mampu meningkatkan 
literasi digital sebesar 42% dan keterampilan penggunaan AR sebesar 56%, meskipun pelatihan 
tersebut belum dikaitkan langsung dengan efektivitas pembelajaran materi tertentu. 
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Sementara itu, Masruroh et al. (2023) menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 
augmented Reality (AR) memberikan dampak signifikan terhadap peningkatan pemahaman 
konsep peserta didik SMP pada materi fisika (getaran dan gelombang), namun belum 
menyentuh aspek literasi digital secara komprehensif. Keempat penelitian tersebut 
menegaskan potensi AR dalam dunia pendidikan, namun belum ada penelitian yang secara 
spesifik mengembangkan dan menguji efektivitas media pembelajaran berbasis AR pada materi 
kimia, khususnya asam basa, serta dampaknya terhadap literasi digital siswa Fase F di tingkat 
SMA. 

Penelitian ini dilakukan guna mengkaji tingkat efektivitas media pembelajaran asam basa 
yang terintegrasi dengan teknologi augmented reality dalam meningkatkan literasi digital 
peserta didik Fase F SMA. Penelitian ini akan menganalisis bagaimana penerapan media 
terintegrasi tersebut dapat meningkatkan kemampuan literasi digital siswa, yang merupakan 
keterampilan penting di abad ke-21. Dengan demikian, diharapkan temuan dari penelitian ini 
dapat menambah wawasan bagi pendidik dan pengembang kurikulum dalam mengembangkan 
pendekatan pembelajaran yang adaptif serta merancang strategi pembelajaran yang lebih 
efektif, serta mempersiapkan siswa untuk menghadapi tuntutan dunia digital yang semakin 
berkembang. 

METODOLOGI 

Penelitian ini termasuk dalam penelitian kuantitatif. Jenis penelitian ini merupakan 
eksperimen dengan design pre-experimen (Listyo Yuwanto, 2019). Penelitian ini menggunakan 
one group pretest post test design (Fenti Hikmawati, 2020). Populasi yang diteliti terdiri dari 
peserta didik kelas Fase F. Dalam penelitian ini digunakan Teknik sampling purposive sampling 
(Amin et al., 2023). Sampel pada penelitian ini terdiri dari satu kelas pada kelas XI Fase F dengan 
jumlah 25 orang peserta didik. Penelitian dilaksanakan di SMA N 5 Padang. 

Proses pelaksanaan penelitian dilakukan melalui beberapa proses diantaranya peserta 
didik terlebih dahulu mengerjakan pretest untuk mengukur pemahaman awal. Setelah itu, 
dilaksanakan pembelajaran menggunakan media pembelajaran terintegrasi augmented reality 
di kelas eksperimen. Lalu mengukur kembali pengetahuan peserta didik dengan posttest. 
Instrumen penelitian yang digunakan yaitu angket literasi digital, Instrumen tes pilihan ganda 
dan lembar observasi guru. Angket literasi digital digunakan untuk mengukur kemampuan 
literasi digital peserta didik setelah pembelajaran. Instrumen tes pilihan ganda untuk mengukur 
pemahaman peserta didik sebelum dan setelah menggunakan media pembelajaran 
terintegrasi AR. Lembar observasi guru untuk memperoleh data mengenai pelaksanaan 
pembelajaran serta menilai tanggapan guru terhadap implementasi media pembelajaran yang 
digunakan. Instrumen literasi digital disusun sesuai dengan indikator literasi digital yaitu akses 
digital, visual, evaluasi digital, fungsional, kreativitas dan pemecahan masalah, literasi saintifik 
yang diadopsi dan dimodifikasi dari  Asrizal et al. (2018) dan Law et al. (2018).  

Data angket literasi digital dianalisis dengan skala likert (Fitra & Maksum, 2021). Analisis 
data tes pilihan ganda dilakukan melalui uji n-gain (Sundayana, 2016). Selain itu, juga dilakukan 
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uji normalitas (Razali & Wah, 2011) dan uji hipotesis dengan menggunakan uji wilcoxon (Tim 
litbang wahana komputer, 2015). Data hasil lembar observasi guru dianalisis menggunakan 
Teknik statistik deskriptif (Adawiah et al., 2023). 

TEMUAN DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini memberikan wawasan baru mengenai pentingnya inovasi media 
pembelajaran untuk mempersiapkan peserta didik dalam menghadapi tantangan di dunia 
digital. Salah satu inovasi media pembelajaran yaitu media pembelajaran terintegrasi 
augmented reality. Gambaran media yang digembangkan dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Visualisasi 3D pada media pembelajaran terintegrasi AR 

Tujuan penelitian ini berfokus pada efektivitas media pembelajaran asam basa 
terintegrasi augmented reality terhadap literasi digital peserta didik fase F SMA. Hasil respon 
angket literasi digital peserta didik disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Respon Angket Literasi Digital Peserta Didik 

No. 
Indikator 

Persentase 
Hasil Angket 

Kategori  

1. Akses digital 82,6% Efektif 

2. Visual 80,2% Efektif 

3. Evaluasi Digital 81,8% Efektif 

4. Fungsional 81,4% Efektif 

5. Kreativitas dan Pemecahan Masalah 82% Efektif 

6. Literasi Saintifik 80,8% Efektif 

 Rata-rata 81,4% Efektif 

 

Berdasarkan tabel 1, dapat diketahui bahwa seluruh indikator literasi digital memperoleh 
persentase di atas 80%, dengan nilai rata-rata sebesar 81,4%. Indikator Akses Digital memiliki 
persentase tertinggi yaitu sebesar 82,6%, yang menunjukkan bahwa peserta didik cukup 
mampu dalam mengakses berbagai sumber digital secara mandiri. Sementara itu persentase 
yang paling rendah terdapat pada indikator Visual dengan persentase sebesar 80,2% serta 
indikator Literasi Saintifik sebesar 80,8%. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa meskipun 
peserta didik cukup baik pada aspek visualisasi informasi dan pemahaman saintifik berbasis 
digital. Secara umum, hasil angket menunjukkan kemampuan literasi digital peserta didik 
termasuk pada kategori baik, dengan capaian setiap indikator yang cukup merata dan 
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konsisten. Hasil tersebut sejalan dengan penelitian (Risnawati et al., 2024) yang menunjukkan 
bahwa media berbasis AR mampu meningkatkan literasi digital peserta didik.  

Peningkatan hasil tes kognitif dianalisis menggunakan rumus N-gain. Hasil perhitungan 
N-gain tes kognitif peserta didik disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Peningkatan tes kognitif peserta didik 

Kelas N N-Gain Kategori Persen 

eksperimen 25 0,703 sedang 70,3 % 

 

Pada tabel 2 diperoleh nilai sebesar 0,703 atau 70,3%, yang tergolong pada kategori 
sedang. Ini mengindikasikan bahwa terdapat kemajuan yang cukup signifikan dalam 
pemahaman peserta didik sesudah mengikuti pembelajaran menggunakan media yang telah 
dikembangkan. Meskipun belum mencapai kategori tinggi, nilai N-Gain ini mencerminkan 
bahwa pembelajaran yang dilakukan mampu memberikan dampak positif terhadap 
peningkatan hasil belajar peserta didik. Dengan jumlah subjek sebanyak 25 orang, hasil ini 
memperkuat bahwa penggunaan media pembelajaran dalam penelitian ini efektif dalam 
meningkatkan capaian belajar siswa secara moderat. 

Peningkatan tes kognitif peserta didik juga dihitung berdasarkan indikator literasi digital. 
Hasil perhitungan N-gain tes kognitif berdasarkan indikator literasi digital disajikan pada Tabel 
3. 

Tabel 3. N-gain Per-indikator Literasi Digital 

No. Indikator N N-Gain Kategori 

1. Akses Digital 

25 

0,702 Sedang 

2. Visual 0,702 Sedang 

3. Evaluasi Digital 0,24 Rendah 

4. Fungsional 0,24 Rendah 

5. Kreativitas dan pemecahan masalah 0,463 Sedang 

6. Literasi Saintifik 0,702 Sedang 

Rata-rata 0,508 Sedang 

 

Data pada Tabel 3 menunjukkan hasil rata-rata N-gain per indikator literasi digital adalah 
sebesar 0,508 yang berada pada kategori sedang. Hasil ini memberikan gambaran bahwa 
pembelajaran yang diberikan mampu meningkatkan literasi digital peserta didik secara umum, 
meskipun belum merata pada seluruh indikator. 

Indikator Akses Digital, Visual, dan Literasi Saintifik menunjukkan nilai N-gain tertinggi 
yaitu 0,702 yang berada pada kategori sedang. Ini mengindikasikan bahwa peserta didik 
menunjukkan peningkatan yang baik pada hal kemampuan mengakses sumber digital, 
memahami informasi visual, dan mengaitkan aspek saintifik dalam lingkungan digital. 
Sementara itu, indikator Kreativitas dan Pemecahan Masalah menunjukkan nilai N-gain yaitu 
0,463 yang turut tergolong dalam kategori sedang, namun masih di bawah rata-rata. Hasil Ini 
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menunjukkan adanya kapasitas peserta didik dalam menyelesaikan masalah secara kreatif 
dalam konteks digital mengalami peningkatan, namun perlu penguatan lebih lanjut. 

Berbeda dengan indikator Evaluasi Digital dan Fungsional menunjukkan kategori dengan 
capaian N-gain terendah yaitu sebesar 0,24. Meskipun demikian, rendahnya nilai N-gain di 
kedua indikator tersebut bukan serta-merta menandakan kemampuan peserta didik dalam 
aspek tersebut lemah. Nilai N-gain yang rendah justru disebabkan oleh fakta bahwa mayoritas 
peserta didik telah menguasai materi dengan cukup baik sejak awal yang ditunjukkan oleh 
tingginya skor pada saat pretest dan tetap tinggi pada saat posttest. Dengan kata lain, karena 
nilai pretest dan posttest di indikator Evaluasi Digital dan Fungsional relatif sudah tinggi dan 
tidak banyak mengalami perubahan secara signifikan, maka peningkatan tidak terdeteksi 
secara optimal oleh perhitungan N-gain. Hal ini menyebabkan nilai N-gain terlihat rendah, 
padahal kompetensi peserta didik dalam kedua indikator tersebut sebenarnya sudah cukup 
baik sejak sebelum perlakuan diberikan. Temuan ini mengindikasikan bahwa media 
pembelajaran yang digunakan tetap mampu mempertahankan pemahaman peserta didik 
terhadap kedua indikator tersebut, meskipun peningkatan skor secara kuantitatif tidak besar. 
Hal ini sejalan dengan penelitian (Dio et al., 2025) yang menunjukkan bahwa media AR 
memperkuat pemahaman konseptual, keterampilan visualisasi, serta motivasi belajar peserta 
didik. AR juga memberikan visualisasi konkret terhadap konsep-konsep abstrak dalam 
pembelajaran sains sehingga mempermudah pemahaman peserta didik (Putri et al., 2022). 

Hasil lembar observasi guru dianalisis terhadap indikator literasi digital. Berikut hasil 
analisis lembar observasi guru berdasarkan indikator literasi digital pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Lembar Observasi Guru 

NO Indikator Persentase Hasil 
Lembar Observasi 

Kategori 

1 Akses digital 83 Baik 

2 Visual 80 Baik 

3 Evaluasi Digital 42 Cukup 

4 Fungsional 68 Baik 

5 Kreativitas dan Pemecahan Masalah 52 Cukup 

6 Literasi Saintifik 56 Cukup 

 Rata- rata 63 Baik 

 

Dapat dilihat dari tabel 4. Indikator Akses Digital menempati posisi tertinggi dengan 
persentase sebesar 83%, yang tergolong pada kategori baik. Hasil tersebut menunjukkan 
penggunaan perangkat digital peserta didik pada proses pembelajaran optimal. Kondisi ini 
mencerminkan keterampilan dalam memanfaatkan teknologi sebagai sarana pendukung 
kegiatan belajar mengajar. Namun demikian, terdapat tiga indikator yang memperoleh 
persentase rendah, yakni Literasi Saintifik (56%), Kreativitas dan Pemecahan Masalah (52%), 
serta Evaluasi Digital (42%), ketiganya masuk dalam kategori cukup. Hal ini sejalan dengan 
penelitian oleh (Evasufi et al., 2022) menunjukkan bahwa penggunaan AR secara efektif 
meningkatkan literasi digital peserta didik pada jenjang sekolah dasar.  
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Uji normalitas dan hipotesis diuji menggunakan SPSS. Hasil Uji normalitas disajikan pada 
Tabel 5, hasil uji hipotesis disajikan pada Tabel 6. 

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pretest .105 25 .200* .983 25 .941 

posttest .224 25 .002 .853 25 .002 

 

Tabel 6. Hasil Uji Wilcoxon 

Test Statisticsa 

 posttest - pretest 

Z -4.376b 

Asymp. Sig. (2-tailed) <,001 

 

 Merujuk pada hasil uji normalitas yang disajikan pada Tabel 5, Nilai signifikansi pada data 
pretest tercatat sebesar 0,941 pada uji Shapiro-Wilk. Nilai signifikansi melebihi 0,05, sehingga 
menunjukkan bahwa data pretest terdistribusi secara normal. Sebaliknya, data posttest 
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,002, yang berarti data posttest tidak berdistribusi 
normal (non-normal). Dengan hasil tersebut, disimpulkan bahwa adanya perbedaan distribusi 
antara data pretest dan posttest, di mana hanya data pretest yang memenuhi asumsi 
normalitas. 

Karena data posttest tidak berdistribusi normal, maka digunakan uji non-parametrik 
Wilcoxon untuk menguji hipotesis perbedaan antara pretest dan posttest. Hasil uji wilcoxon 
yang ditampilkan pada tabel 6 menunjukkan nilai Z hitung sebesar -4,376 dengan nilai Asymp. 
Sig. (2-tailed) < 0,001. Nilai signifikansi ini jauh lebih kecil dari 0,05, yang berarti terdapat 
perbedaan yang sangat signifikan antara skor pretest dan posttest. Dengan kata lain, terdapat 
perubahan yang signifikan setelah perlakuan yang diberikan dalam penelitian ini yang artinya 
media pembelajaran terintegrasi augmented reality terbukti efektif dalam meningkatkan 
literasi digital peserta didik. Hal ini sejalan dengan penelitian (Damanik & Fajari, 2025) yang 
menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis AR dapat meningkatkan keterampilan 
literasi digital dan pemecahan masalah peserta didik sekolah dasar. Paparan diatas juga sejalan 
dengan penelitian (Argo & Windasari, 2022) yaitu pembelajaran yang didukung oleh teknologi 
augmented Reality (AR) terbukti mampu meningkatkan minat belajar, memotivasi siswa dalam 
proses pembelajaran, serta mendorong pencapaian prestasi belajar yang lebih baik. Hal ini 
menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran berbasis digital memiliki kontribusi 
signifikan dalam menunjang keberhasilan proses pembelajaran. 

Dari hasil angket, n-gain dan lembar observasi guru, indikator akses digital menunjukkan 
konsistensi capaian tertinggi. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik dapat mengakses 
sumber digital dan media pembelajaran setelah penggunaan media berbasis augmented 
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reality. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Darmawan et al., 2024) 
literasi digital menuntut adanya kemampuan akses digital yang baik, karena proses mengakses 
informasi merupakan langkah awal yang mendasari pemahaman dan perluasan informasi 
dalam lingkungan digital. 

Indikator visual juga menunjukkan hasil yang tinggi pada ketiga instrumen. Artinya, 
penggunaan media visual berbasis teknologi memberikan pengaruh positif terhadap 
pemahaman informasi secara visual, yang sangat penting dalam pembelajaran digital. (Liang et 
al (2023) memaparkan bahwa melalui pemodelan 3D dalam pengajaran, karakteristik 3D dapat 
membantu pengajaran menjadi lebih efisien dan menarik. Selain itu didalam media terintegrasi 
AR juga terdapat video pembelajaran yang mempermudah peserta didik memahami materi. 
Hal ini sejalan dengan Putri & Ahmadi (2023) yang memaparkan bahwa penggunaan media 
video dalam pembelajaran memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan literasi digital 
peserta didik. 

Namun demikian, pada indikator Literasi Saintifik, Kreativitas dan Pemecahan Masalah , 
serta Evaluasi Digital menunjukkan perbedaan antara persepsi peserta didik dan pengamatan 
guru Persentase rendah pada indikator ini dapat disebabkan oleh kurang terlihatnya keaktifan 
peserta didik yang disebabkan jam pelajaran yang kurang efektif sehingga menyebabkan 
konsentrasi siswa menurun serta keterbatasan perangkat media yang digunakan oleh peserta 
didik karena media yang tidak kompatibel pada perangkat peserta didik. Keberhasilan 
penggunaan media pembelajaran terintegrasi augmented reality tidak lepas dari tantangan 
teknis dan pedagogis. Penggunaan media ini sangat potensial untuk diterapkan karena sesuai 
dengan karakteristik pembelajaran abad 21 yang menekankan integrasi teknologi, namun 
harus disertai pengawasan yang ketat dari guru dalam penggunaan perangkat seperti 
handphone. Tanpa pengawasan, peserta didik dapat terdistraksi oleh penggunaan aplikasi lain 
di luar pembelajaran. Perancangan media harus dipersiapkan dengan matang, baik dari segi 
desain antarmuka maupun spesifikasi teknis, agar media mudah digunakan dan tidak 
mengalami kendala seperti lag, error, atau ketidakcocokan perangkat, yang justru dapat 
mengganggu proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pembahasan Qorimah & Sutama 
(2022) yang menyatakan bahwa AR sangat sensitive berubah akibat sudut pandang serta pada 
jurnal Pradana (2020) menyatakan pelaksanaan proses pembelajaran perlu berada di bawah 
pengawasan guru. Pradana juga membahas salah satu faktor yang menentukan keberhasilan 
penggunaan augmented reality dalam pembelajaran adalah ketersediaan perangkat 
smartphone yang memadai, serta kualitas marker yang digunakan.  

Implikasi dari temuan ini adalah pentingnya mengembangkan dan 
mengimplementasikan media pembelajaran berbasis AR secara lebih luas dalam konteks 
pembelajaran kimia atau sains lainnya, khususnya yang berkaitan dengan konsep-konsep 
abstrak. Media ini dapat menjadi solusi inovatif untuk mendorong pencapaian kompetensi 
literasi digital dan keterampilan berpikir kritis peserta didik, selama didukung dengan kesiapan 
guru, infrastruktur teknologi yang memadai, serta pelatihan bagi pengguna. 
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KESIMPULAN 

Hasil penelitian membuktikan bahwa penggunaan media pembelajaran asam basa yang 
terintegrasi augmented reality mampu meningkatkan literasi digital siswa Fase F SMA secara 
signifikan. Peningkatan ini ditunjukkan melalui peningkatan skor rata-rata angket literasi digital 
sebesar 81,4% dan nilai n-gain 0,703 yang menunjukkan peningkatan sedang namun signifikan. 
Hal tersebut menunjukkan bahwa pemanfaatan media berbasis AR tidak hanya relevan dalam 
menjawab tantangan pembelajaran di era digital, tetapi juga memberikan dampak positif 
terhadap pengembangan literasi digital siswa. Media ini terbukti mendukung pemahaman 
konsep kimia yang bersifat abstrak serta mendukung terciptanya suasana pembelajaran yang 
partisipatif bagi peserta didik. Dengan demikian, integrasi teknologi AR dalam pembelajaran 
memiliki potensi besar untuk diimplementasikan secara lebih luas dalam pendidikan sains guna 
memperkuat literasi digital dan kesiapan siswa menghadapi tuntutan abad ke-21. 
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