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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pola perilaku belajar siswa sekolah dasar dalam
pembelajaran literasi dan numerasi melalui Eduwisata Augmented Reality (AR). Teknologi
AR yang menggabungkan elemen dunia nyata dengan konten digital diharapkan dapat
meningkatkan keterlibatan siswa serta mempermudah pemahaman konsep-konsep abstrak
dalam literasi dan numerasi. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan
desain studi kasus yang melibatkan 53 siswa kelas IV dan V sekolah dasar. Data
dikumpulkan melalui observasi langsung, wawancara siswa dan guru, serta dokumentasi
proses pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Eduwisata AR
berdampak positif pada pola perilaku belajar siswa. Siswa menunjukkan keterlibatan aktif
dalam pembelajaran, terutama dalam kegiatan eksplorasi materi yang disajikan melalui
visualisasi AR yang interaktif dan menarik. Selain itu, siswa lebih berani mengajukan
pertanyaan dan berdiskusi dengan teman-temannya, yang mencerminkan peningkatan
interaksi sosial dan kolaborasi. Pembelajaran yang berbasis AR juga mempermudah
pemahaman siswa terhadap materi numerasi yang seringkali dianggap sulit, serta
memperkaya pengalaman belajar literasi dengan konteks yang lebih kontekstual dan menarik.
Namun, beberapa kendala teknis dan tingkat keterampilan digital yang bervariasi di antara
siswa menjadi tantangan dalam pelaksanaan pembelajaran. Secara keseluruhan, penelitian ini
menyimpulkan bahwa Eduwisata berbasis AR dapat menjadi pendekatan yang efektif dalam
meningkatkan pola perilaku belajar siswa, serta mendukung pencapaian hasil pembelajaran
yang lebih optimal di sekolah dasar.
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Introduction
Pendidikan dasar adalah fondasi bagi pengembangan keterampilan akademik dan
kehidupan anak. Di tahap ini, keterampilan dasar seperti literasi dan numerasi diajarkan, yang



merupakan landasan bagi kemampuan lebih lanjut dalam berbagai mata pelajaran (Bonifacci
et al., 2021; Muliantara & Suarni, 2022). Literasi tidak hanya mencakup kemampuan
membaca dan menulis, tetapi juga keterampilan dalam menginterpretasi dan memahami
informasi dalam berbagai bentuk media. Demikian pula, numerasi lebih dari sekadar
kemampuan menghitung, ini melibatkan kemampuan untuk memahami dan mengaplikasikan
konsep matematika dalam konteks kehidupan sehari-hari (Rakhmawati & Mustadi, 2022).
Kedua keterampilan ini menjadi prioritas utama dalam kurikulum pendidikan dasar karena
mereka mempengaruhi hampir semua aspek pembelajaran lainnya (Mudzanatun, 2017).

Meskipun literasi dan numerasi merupakan aspek yang sangat penting dalam pendidikan
dasar, banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep yang
diajarkan, terutama ketika materi yang diajarkan bersifat abstrak dan tidak langsung dapat
diterapkan dalam kehidupan mereka. The results of the Indonesia National Assessment
Program score which measured reading, math, and science skills for elementary school
children shown that the students' reading ability is 46.83% in the low category (Atmazaki,
2018). Dalam literasi, banyak siswa yang kesulitan menghubungkan pembelajaran membaca
dan menulis dengan pengalaman nyata mereka. Sementara itu, dalam numerasi, banyak siswa
yang merasa kesulitan memahami konsep matematika, seperti operasi dasar, geometri, dan
aljabar, yang seringkali dianggap terlalu abstrak dan tidak terhubung dengan dunia nyata
mereka.

Tantangan ini mendorong pencarian metode pembelajaran yang lebih menarik dan
efektif. Salah satu solusi yang muncul dalam beberapa tahun terakhir adalah penggunaan
teknologi dalam pembelajaran (Grinshkun & Osipovskaya, 2020), salah satunya adalah
Augmented Reality (AR). AR adalah teknologi yang menggabungkan elemen dunia nyata
dengan elemen digital, menciptakan pengalaman imersif yang dapat berinteraksi dengan
lingkungan nyata (Al-Ansi et al., 2023; Cetin, 2022). Dengan menggunakan perangkat seperti
ponsel pintar atau tablet, siswa dapat berinteraksi langsung dengan objek virtual yang
ditampilkan di dunia nyata, yang dapat memperkaya pengalaman belajar mereka (Bacca et
al., 2014).

Penggunaan AR dalam pendidikan tidak hanya mengubah cara siswa belajar, tetapi juga
bagaimana mereka berinteraksi dengan materi pelajaran. The results suggest that one of the
most fundamental advantages of AR in education lies in its ability to support kinesthetic
learning (Alzahrani, 2020). AR memungkinkan siswa untuk melihat dan berinteraksi dengan
informasi yang sebelumnya hanya ada dalam bentuk teks atau gambar dua dimensi,
menjadikannya lebih hidup dan mudah dipahami (Ding, 2017). Dalam pembelajaran literasi,
AR dapat membantu siswa untuk menghubungkan kata-kata dengan gambar atau suara,
sehingga memperdalam pemahaman mereka terhadap teks yang dibaca. Sedangkan dalam
pembelajaran numerasi, AR dapat mengubah konsep-konsep matematika yang abstrak
menjadi visualisasi yang lebih konkrit, misalnya dengan menampilkan objek tiga dimensi
yang mewakili operasi matematika tertentu (Chen et al., 2020). Hasil riset (Cao, 2023)
mengatakan, “It proves our above mentioned hypothesis that AR and VR technologies have
the potential to become a promising tool that can visualize concepts and models in
mathematics education, which makes knowledge easier for students to understand.”

Salah satu pendekatan yang semakin populer adalah Eduwisata berbasis AR. Konsep
Eduwisata menggabungkan pembelajaran dengan kegiatan eksplorasi lingkungan, dan ketika



dikombinasikan dengan teknologi AR, siswa tidak hanya belajar dari buku atau pengajaran
langsung, tetapi juga melalui pengalaman yang dapat mereka rasakan secara langsung.
Melalui Eduwisata berbasis AR, siswa dapat "mengunjungi" tempat-tempat atau objek yang
relevan dengan materi pelajaran mereka, dan berinteraksi dengan objek-objek virtual yang
muncul di lingkungan sekitar mereka. Misalnya, dalam pembelajaran literasi, siswa dapat
mengeksplorasi berbagai jenis teks di dunia nyata, seperti poster atau papan informasi, yang
dilengkapi dengan elemen AR yang memberikan penjelasan lebih lanjut atau visual
tambahan. Dalam pembelajaran numerasi, siswa dapat menyelesaikan masalah matematika
dengan mengamati dan berinteraksi dengan model matematika tiga dimensi yang muncul di
sekitar mereka (Huang et al., 2020).

Pendekatan Eduwisata berbasis AR menawarkan beberapa keunggulan, di antaranya
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Penelitian yang dilakukan oleh (Abdullah et
al., 2022) menunjukkan bahwa The research community has also shown a great deal of
interest in AR because it offers a platform that improves the interactivity with content and
visualisations of scientific phenomena, which lowers a learner's cognitive load and creates
unique learning experiences for each individual. Pengalaman belajar yang melibatkan
penggunaan teknologi, siswa bisa berada dalam lingkungan belajar yang sangat interaktif dan
mendalam, baik secara mental maupun fisik. Pembelajaran ini melibatkan teknologi berbasis
kehadiran yang membawa siswa ke dalam lingkungan belajar virtual yang bisa
menyampaikan materi melalui narasi atau tantangan (Beck et al., 2024). Selain itu, AR
memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang lebih kontekstual dan praktis, sehingga
materi yang diajarkan tidak terasa jauh dari kehidupan sehari-hari mereka. Ini tidak hanya
meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi, tetapi juga membantu mereka
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan memecahkan masalah dalam konteks nyata.

Meskipun penggunaan AR dalam pembelajaran memiliki banyak potensi, masih ada
tantangan dalam penerapannya, terutama terkait dengan pola perilaku belajar siswa. Siswa
mungkin mengalami kesulitan dalam menyesuaikan diri dengan teknologi baru, atau mereka
mungkin terlalu fokus pada elemen-elemen teknologi tersebut sehingga kehilangan fokus
pada materi pelajaran itu sendiri. Oleh karena itu, penting untuk memahami bagaimana AR
mempengaruhi pola perilaku belajar siswa dalam konteks literasi dan numerasi, serta
bagaimana teknologi ini dapat dimanfaatkan untuk menciptakan pengalaman pembelajaran
yang optimal (Cadavieco et al., 2018).

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pola perilaku belajar siswa sekolah dasar
dalam pembelajaran literasi dan numerasi melalui Eduwisata berbasis AR. Dengan
menggunakan pendekatan kualitatif dan desain studi kasus, penelitian ini akan
mengeksplorasi sejauh mana penggunaan AR dapat meningkatkan keterlibatan siswa,
interaksi sosial, dan pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. Penelitian ini juga akan
menggali potensi tantangan yang dihadapi siswa dan guru dalam menerapkan teknologi AR
dalam pembelajaran, serta memberikan rekomendasi untuk meningkatkan -efektivitas
penggunaan AR dalam pembelajaran di sekolah dasar.

Pembelajaran Literasi dan Numerasi di Sekolah Dasar

Dalam konteks pendidikan dasar, pembelajaran literasi dan numerasi memainkan peran
penting dalam membekali siswa dengan keterampilan dasar yang dibutuhkan dalam
kehidupan sehari-hari dan perkembangan akademik mereka. Literasi dan numerasi adalah dua



keterampilan inti yang menjadi fondasi untuk mengakses dan memahami berbagai informasi
serta menyelesaikan masalah matematika yang ada di lingkungan sekitar. Dalam penelitian
ini, pembelajaran literasi dan numerasi merujuk pada dua bidang yang saling berhubungan,
tetapi masing-masing memiliki karakteristik dan metode yang berbeda (Wood, 2017).

Pembelajaran Literasi

Literasi tidak hanya terbatas pada kemampuan membaca dan menulis, tetapi juga
mencakup pemahaman, analisis, serta penerapan informasi yang ditemukan dalam berbagai
bentuk teks. Menurut (Febriyanto, 2016; Parmini et al., 2023), literasi di abad ke-21
melibatkan kemampuan untuk menggunakan berbagai media dan sumber informasi, baik itu
teks tertulis, gambar, atau video, yang sering kali melibatkan kemampuan berpikir kritis dan
pemecahan masalah. Literasi yang efektif membutuhkan keterampilan dalam menyaring
informasi yang relevan, memahami konteksnya, dan mampu mengkomunikasikan
pemahaman tersebut secara jelas. Oleh karena itu, pembelajaran literasi di sekolah dasar tidak
hanya bertujuan untuk mengenalkan siswa pada kemampuan membaca dan menulis, tetapi
juga untuk membantu mereka mengembangkan kemampuan untuk berpikir kritis,
menganalisis informasi, dan berkomunikasi dengan efektif .

Dalam konteks ini, Augmented Reality (AR) dapat meningkatkan pembelajaran literasi
dengan menyajikan informasi secara visual dan interaktif, yang memungkinkan siswa untuk
mengeksplorasi teks dalam cara yang lebih menarik dan kontekstual. Penggunaan AR dalam
pembelajaran literasi memungkinkan siswa untuk terlibat dalam pengalaman belajar yang
lebih imersif, seperti dengan menghubungkan teks dengan gambar atau objek virtual yang
memberikan penjelasan lebih mendalam (Babajide Tolulope Familoni & Nneamaka Chisom
Onyebuchi, 2024; Masneri et al., 2022). AR juga dapat meningkatkan kemampuan
pemahaman dan interpretasi teks, dengan memberi siswa kesempatan untuk melihat
bagaimana informasi dapat diterapkan dalam berbagai konteks nyata (Grinshkun &
Osipovskaya, 2020)

Pembelajaran Numerasi

Numerasi merujuk pada kemampuan untuk memahami dan menggunakan konsep-konsep
matematika dalam kehidupan sehari-hari. Menurut (Iswara et al., 2022), numerasi lebih dari
sekadar kemampuan menghitung, tetapi juga mencakup keterampilan dalam memecahkan
masalah matematika, menerapkan konsep-konsep numerik dalam berbagai situasi, dan
membuat keputusan berdasarkan pemahaman matematika. Numerasi adalah keterampilan
yang sangat penting untuk mengatasi tantangan yang berkaitan dengan dunia yang semakin
kompleks, dan dapat ditemukan dalam banyak aspek kehidupan, dari pengelolaan keuangan
pribadi hingga perencanaan dan pengambilan keputusan dalam konteks yang lebih luas.

Pembelajaran numerasi yang efektif harus mencakup pemahaman konsep dasar
matematika seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, pembagian, serta keterampilan
pemecahan masalah. Seperti halnya dalam literasi, teknologi juga dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran numerasi. AR dapat membantu siswa memahami konsep-konsep
matematika yang abstrak dengan cara yang lebih konkret dan visual. Misalnya, AR dapat
digunakan untuk menampilkan objek tiga dimensi yang mewakili operasi matematika, atau
memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan objek virtual yang membantu mereka



memahami hubungan antara angka dan konsep matematika. AR dapat meningkatkan
pemahaman siswa terhadap konsep-konsep matematika dengan memungkinkan mereka
melihat dan memanipulasi objek yang secara fisik tidak mungkin mereka lihat atau rasakan di
dunia nyata (Ahmad, 2021).

Pembelajaran numerasi berbasis AR memberi siswa kesempatan untuk mengalami
konsep-konsep matematika secara langsung dan lebih menyenangkan, yang pada gilirannya
dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan mereka. Dengan pengalaman belajar yang
lebih imersif dan kontekstual, siswa diharapkan dapat mengembangkan pemahaman yang
lebih baik terhadap materi yang diajarkan, serta merasa lebih percaya diri dalam menghadapi
tantangan matematika di kehidupan sehari-hari (Nafi’an, 2024).

Kemampuan numerasi mempunyai beberapa indikator yang dikemukakan oleh
Kemendikbud, yaitu (1) Kemampuan menggunakan berbagai macam bilangan dan simbol
yang berkaitan dengan matematika dasar untuk memecahkan masalah dalam berbagai
konteks kehidupan sehari-hari, (2) Kemampuan menganalisis informasi yang ditampilkan
dalam berbagai bentuk (grafik, tabel, bagan, diagram), (3) Kemampuan menginterpretasikan
hasil analisis untuk memprediksi dan mengambil keputusan, dan (4) aspek kehidupan (Muniri
etal., 2023).

Pembelajaran Literasi dan Numerasi melalui Eduwisata AR

Dalam penelitian ini, literasi dan numerasi dipelajari secara integratif menggunakan
Eduwisata berbasis AR, yang memungkinkan siswa untuk belajar sambil mengeksplorasi
lingkungan mereka dan berinteraksi dengan objek-objek virtual yang terkait dengan materi
pembelajaran. Eduwisata berbasis AR memberikan pengalaman yang tidak hanya bersifat
instruksional, tetapi juga kontekstual dan menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan
keterlibatan siswa. Dalam hal ini, pembelajaran literasi dan numerasi tidak hanya melibatkan
pengajaran teori atau konsep, tetapi juga pemahaman yang diperoleh melalui pengalaman
langsung dan eksplorasi aktif, yang didukung oleh elemen AR yang menghadirkan visualisasi
dan interaksi lebih dalam (Karakus et al., 2019).

Method

Research Design

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan desain studi kasus untuk
menganalisis pola perilaku belajar siswa sekolah dasar dalam pembelajaran literasi dan
numerasi melalui Eduwisata Augmented Reality (AR). Pendekatan ini dipilih karena
memungkinkan peneliti untuk menggali pengalaman, perspektif, dan interaksi siswa secara
mendalam dalam konteks yang lebih alami dan kontekstual. Peneliti mengamati,
mendokumentasikan, dan menganalisis pola perilaku belajar siswa selama proses
pembelajaran yang melibatkan Eduwisata berbasis AR untuk materi literasi dan numerasi.

Participant

Partisipan dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV Sekolah Dasar yang dipilih secara
purposif dari beberapa sekolah dasar yang telah mengimplementasikan pembelajaran
menggunakan AR dalam kurikulum mereka. Jumlah partisipan sebanyak 53 siswa untuk



memberikan gambaran yang representatif mengenai pola perilaku belajar siswa secara
mendalam.

Data Collection Tools

Data dikumpulkan melalui beberapa metode berikut. Observasi Partisipatif: Peneliti
mengamati langsung proses pembelajaran yang menggunakan AR. Observasi dilakukan
untuk mengidentifikasi perilaku siswa, seperti tingkat keterlibatan, interaksi dengan media
AR, serta pemahaman mereka terhadap materi pembelajaran. Wawancara Semi-struktural:
Wawancara dilakukan dengan siswa dan guru untuk mendapatkan wawasan lebih dalam
mengenai pengalaman belajar siswa, respon terhadap penggunaan AR, dan perubahan yang
terjadi dalam pola perilaku belajar mereka. Dokumentasi: Peneliti mengumpulkan
dokumentasi hasil kerja siswa, catatan lapangan selama observasi, serta rekaman video yang
merekam interaksi siswa dengan teknologi AR.

Procedure

Persiapan Penelitian

Pemilihan Lokasi dan Partisipan

Penelitian ini dilaksanakan di SD STKIP Muhammadiyah Bangka Belitung berdasarkan
kriteria tertentu, seperti: memiliki akses dan infrastruktur yang mendukung teknologi AR,
menggunakan AR dalam kurikulum mereka, khususnya pada pembelajaran literasi dan
numerasi, mengizinkan peneliti untuk melakukan observasi dan wawancara.

Persetujuan Etika

Sebelum memulai penelitian, peneliti mengajukan izin kepada pihak sekolah untuk
berpartisipasi dalam penelitian. Semua data yang diperoleh dijaga kerahasiaannya, dan
identitas partisipan dijaga untuk menghindari potensi bias.

Pengembangan Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian dikembangkan untuk mendukung pengumpulan data. Instrumen ini
meliputi: panduan Observasi: berisi aspek-aspek yang diamati dalam perilaku belajar siswa,
seperti tingkat keterlibatan, interaksi dengan teknologi AR, serta pemahaman konsep literasi
dan numerasi. Pedoman Wawancara: menyusun pertanyaan terbuka untuk wawancara
dengan siswa dan guru. Wawancara mengeksplorasi pengalaman dan persepsi mereka tentang
penggunaan AR dalam pembelajaran. Lembar Dokumentasi: berisi format untuk mencatat
hasil kerja siswa, foto, dan video interaksi yang relevan.

Tahap Pengumpulan Data

Observasi Pembelajaran

Peneliti terlibat langsung dalam pembelajaran sekaligus mengobservasi selama proses
pembelajaran di kelas melalui Eduwisata AR. Observasi ini dilakukan untuk mengidentifikasi
pola perilaku siswa, tingkat keterlibatan, serta reaksi mereka terhadap penggunaan AR dalam
pembelajaran literasi dan numerasi. Observasi dilakukan selama 4 pertemuan pembelajaran,



Wawancara

Wawancara dilakukan setelah sesi pembelajaran untuk mendalami pengalaman siswa dan

guru terkait penggunaan AR dalam pembelajaran.

e Siswa: Wawancara dengan siswa menanyakan tentang pengalaman mereka menggunakan
AR, bagaimana AR membantu mereka memahami materi, dan bagaimana mereka
merasakan keterlibatan mereka dalam pembelajaran.

e (Guru: Wawancara dengan guru fokus pada cara penggunaan AR dalam mengajarkan
literasi dan numerasi, tantangan yang dihadapi, serta perubahan yang diamati pada pola
perilaku belajar siswa.

Dokumentasi

Peneliti mengumpulkan berbagai hasil kerja siswa, termasuk pekerjaan tertulis, tugas yang
diselesaikan dengan bantuan AR, dan foto atau video interaksi siswa dengan media AR.
Dokumentasi ini digunakan untuk mendukung temuan observasi dan wawancara.

Data Analysis

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan analisis tematik. Langkah-langkah analisis data

meliputi:

e Koding: Data wawancara, observasi, dan dokumentasi dipindai untuk mengidentifikasi
tema atau kategori yang relevan dengan perilaku belajar siswa, seperti tingkat keterlibatan,
pemahaman konsep literasi dan numerasi, serta interaksi dengan AR.

e Pengelompokkan Tema: Tema-tema yang muncul dari koding dikelompokkan untuk
menjawab fokus penelitian terkait pola perilaku belajar siswa.

e Interpretasi: Peneliti menginterpretasikan data dalam konteks penggunaan AR dalam
pembelajaran literasi dan numerasi, serta bagaimana AR berperan dalam meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman siswa.

Keabsahan Data

Untuk memastikan keabsahan dan kredibilitas temuan penelitian, peneliti menggunakan
teknik triangulasi, yaitu membandingkan data dari berbagai sumber (observasi, wawancara,
dan dokumentasi) dan meminta feedback dari partisipan tentang temuan awal melalui
member checking. Selain itu, peneliti akan melakukan peer debriefing, yaitu berdiskusi
dengan rekan sejawat mengenai proses penelitian untuk memastikan objektivitas dan akurasi
temuan.
Findings

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pola perilaku belajar siswa sekolah dasar
dalam pembelajaran literasi dan numerasi melalui eduwisata Augmented Reality (AR).
Eduwisata berbasis AR diterapkan dengan menggunakan konten wisata yang mengacu pada
tiga lokasi penting di Provinsi Bangka Belitung khususnya, yaitu Jembatan EMAS, Pantai
Tanjung Kalian, dan Museum Timah Indonesia. Data yang diperoleh melalui observasi,



wawancara, dan dokumentasi menunjukkan hasil yang signifikan mengenai keterlibatan,
pemahaman, dan motivasi siswa dalam pembelajaran literasi dan numerasi.

Findings

Pola Perilaku Belajar Siswa dalam Pembelajaran Literasi dan Numerasi Melalui Eduwisata

AR

Untuk memahami lebih dalam pola perilaku belajar siswa dalam pembelajaran literasi
dan numerasi dengan menggunakan Eduwisata Augmented Reality, dilakukan wawancara
dengan guru dan siswa di SD STKIP Muhammadiyah Bangka Belitung. Wawancara ini
bertujuan untuk mendapatkan perspektif langsung mengenai perubahan dalam cara belajar

dan pemahaman siswa."

Tabel 1. Hasil wawancara Perilaku Belajar Siswa dalam Pembelajaran Literasi dan Numerasi

dalam Pembelajaran

materi literasi seperti membaca teks
interaktif dan numerasi, seperti
memahami konsep pecahan dan
geometri melalui objek 3D yang dapat
diputar.

Melalui Eduwisata AR
Aspek pertanyaan Guru kelas V Guru kelas IV
Penggunaan AR Ibu Inge menggunakan AR untuk Bapak Imam menggunakan AR

dalam pembelajaran numerasi,
seperti mengenalkan angka,
operasi hitung, serta bentuk
geometri 3D, juga untuk literasi
dengan visualisasi cerita dan
tokoh.

penjelasan, tetapi juga mengeksplorasi
materi menggunakan perangkat AR,
meningkatkan pemahaman dan minat
belajar.

Pola Perilaku Belajar | Siswa kelas V menjadi lebih terlibat Siswa kelas IV menunjukkan
Siswa dan tertarik, mereka lebih aktif antusiasme yang tinggi terhadap
bertanya dan berdiskusi, serta AR, mereka lebih fokus dan
mencoba mengeksplorasi materi lebih | penasaran, serta bekerja lebih
dalam dengan bantuan AR. sama dengan teman untuk
menyelesaikan masalah
pembelajaran.
Perubahan Aktivitas Aktivitas belajar lebih interaktif. Aktivitas belajar lebih dinamis.
Belajar Siswa tidak hanya mendengarkan Siswa lebih sering berdiskusi

dengan teman tentang materi
setelah menggunakan AR,
karena mereka bisa melihat
visualisasi nyata dari materi
yang diajarkan.

Pemahaman Materi

Siswa kelas V lebih mudah memahami
materi, terutama konsep numerasi
seperti pecahan dan perhitungan, yang
disajikan dengan visualisasi 3D.
Literasi juga lebih menarik dan mudah
dipahami dengan visualisasi cerita.

Pemahaman materi numerasi
menjadi lebih jelas, terutama
dalam hal perhitungan dan
bentuk geometri, karena siswa
dapat melihat dan berinteraksi
langsung dengan objek-objek
tersebut.




Aspek pertanyaan

Guru kelas V

Guru kelas IV

Tantangan dalam

Tantangan terbesar adalah ketersediaan

Beberapa siswa yang tidak

lebih semangat belajar dan lebih
terlibat dalam diskusi. AR membantu
mereka untuk memahami materi yang
sulit dengan lebih mudabh.

Penggunaan AR perangkat yang terbatas dan beberapa | familiar dengan teknologi AR
siswa membutuhkan waktu lebih lama | memerlukan waktu untuk belajar
untuk beradaptasi dengan teknologi menggunakannya. Selain itu,
baru. masalah teknis seperti lag atau

aplikasi yang tidak berjalan
lancar juga menjadi tantangan.

Dampak Penggunaan | Dampak yang paling terasa adalah Dampak penggunaan AR jelas

AR peningkatan motivasi siswa. Mereka terlihat dalam pemahaman siswa

terhadap konsep numerasi yang
kompleks. Siswa yang kesulitan
dengan materi sebelumnya kini

lebih mudah memahami dengan
bantuan visualisasi.

Harapan untuk
Penggunaan AR

Saya berharap AR dapat digunakan
lebih luas di semua sekolah, dengan
peningkatan akses terhadap perangkat
yang mendukungnya, agar lebih
banyak siswa merasakan manfaatnya

Saya berharap penggunaan AR
bisa diperkenalkan lebih awal di
tingkat dasar, dan semua sekolah
dapat memiliki perangkat yang
memadai untuk mendukung
pembelajaran ini.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V dan guru kelas IV, penggunaan Eduwisata
Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran literasi dan numerasi memberikan dampak
positif terhadap pola perilaku belajar siswa di sekolah dasar.

Peningkatan Keterlibatan Siswa: Kedua guru melaporkan bahwa siswa menjadi lebih
terlibat dalam pembelajaran. Dengan menggunakan AR, siswa tidak hanya menerima
materi secara pasif, tetapi juga aktif mengeksplorasi dan berdiskusi untuk memahami

Pemahaman Materi: AR membantu siswa memahami materi yang sulit, terutama dalam
pecahan, perhitungan, dan geometri. Visualisasi 3D
mempermudah mereka memahami konsep abstrak yang sebelumnya sulit dipahami

Tantangan Penggunaan AR: Meskipun ada dampak positif yang jelas, penggunaan AR
juga dihadapkan pada beberapa tantangan, seperti keterbatasan perangkat yang
kompatibel dan kesulitan adaptasi bagi siswa yang belum terbiasa dengan teknologi
tersebut. Selain itu, beberapa masalah teknis seperti aplikasi yang tidak berjalan lancar

1.
materi.
2.
konsep numerasi seperti
melalui metode tradisional.
3.
juga menjadi hambatan.
4.

Harapan Penggunaan AR: Kedua guru berharap agar AR dapat diperkenalkan lebih luas
dan lebih banyak sekolah yang memiliki akses ke teknologi ini, dengan dukungan
perangkat yang memadai, agar lebih banyak siswa yang merasakan manfaat
pembelajaran berbasis AR.

Berdasarkan hasil wawancara, penggunaan AR dalam pembelajaran literasi dan numerasi
membawa dampak positif bagi siswa, meningkatkan motivasi dan pemahaman mereka.
Meskipun ada tantangan terkait perangkat dan teknologi, manfaat jangka panjangnya sangat
jelas, terutama dalam mengembangkan keterampilan abad ke-21 siswa. Kedua guru berharap



penggunaan AR dapat diperluas dan diakses lebih banyak sekolah untuk memaksimalkan
potensi pembelajaran ini.

Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran Literasi dengan Konten Eduwisata AR
Penggunaan AR dalam pembelajaran literasi meningkatkan keterlibatan siswa secara
signifikan. Berdasarkan hasil obersevasi, terlihat saat siswa mempelajari teks mengenai
pantai Tanjung Kalian, Muntok. Siswa dapat melihat gambar 3D pantai dan mercusuar yang
menjadi ikon pantai tersebut yang muncul di layar perangkat mereka. Melalui aplikasi
Assemblr Edu, siswa dapat "mengunjungi" pantai Tanjung Kalian tersebut secara virtual. Hal
ini membantu siswa untuk tidak hanya membaca teks, tetapi juga untuk memahami informasi
secara visual dan kontekstmnal : -
y

L]

Figure 1. Siswa berjelajah ke Pantai Tanjung Kalian melalui Eduwisata Augmenetd Reality

Berdasarkan figure 1. Dapat terlihat bahwa siswa menggunakan secara langsung
handphone atau gawai untuk mengenal dan mempelajari konten wisata berbasis augmented
reality.

Peningkatan Pemahaman Materi Literasi Melalui Visualisasi

Ketika menggunakan konten wisata Pantai Tanjung Kalian dalam pembelajaran literasi,
siswa diberikan tugas untuk membaca teks dan berjelajah menggunakan AR. Siswa dapat
melihat bentuk pantai dan mercusuar yang muncul di layar. Visualisasi ini membuat siswa
lebih mudah memahami teks. Salah satu siswa saat ditanya menyebutkan bahwa ia merasa
lebih mudah memahami apa saja yang ada di sekitaran pantai tersebut setelah melihat
visualisasi pantai dalam AR. “Saya senang bisa belajar sambil bermain. Saya belum pernah
ke objek wisata, sehingga media ini sangat membantu mengenalkan wisata di Bangka
Belitung.”

Interaksi dan Kolaborasi dalam Pembelajaran Literasi

Penggunaan AR dalam pembelajaran literasi juga meningkatkan interaksi antarsiswa.
Sebagai contoh, dalam tugas kelompok yang mempelajari cerita-cerita sejarah dari Museum
Timah Indonesia, siswa bekerja bersama untuk mencari informasi penting tentang Museum



Timah dan sejarahnya. Mereka menggunakan AR untuk melihat artefak-artefak sejarah yang
ada di museum secara virtual. Tugas kelompok ini mendorong mereka untuk berdiskusi,
berbagi informasi, dan mencari solusi bersama, yang memperkuat keterampilan sosial dan
kolaborasi mereka.

Figure 2. Bentuk kegiatan siswa saat berkolaborasi untuk mencari tahu tentang objek wisata

Pola Perilaku Belajar Siswa dalam Pembelajaran Numerasi dengan Eduwisata AR

Penerapan bangun datar dalam konteks wisata di Bangka Belitung

Aktivitas pembelajaran menekankan pada peserta didik untuk dapat mendeskripsikan ciri-ciri
dari berbagai bentuk bangun datar (segitiga, segiempat, persegi panjang dll). Peserta didik
diarahkan untuk mengidentifikasi secara mandiri cara menyelesaikan soal bangun datar
dengan konteks jembatan emas, pelabuhan tanjung kalian, dan museum timah. Pada akhir
pelajaran ini, siswa dapat mendeskripsikan ciri-ciri bangun datar seperti segitiga, persegi
panjang, dan lainnya dengan menggunakan jembatan emas, pelabuhan tanjung kalian, dan
museum timah.



Figure 3. Siswa berjelajah untuk mencari berbagai bentuk bangun datar di objek wisata yang
diamatinya

Visualisasi Pembelajaran Numerasi menggunakan konten wisata Bangka Belitung

Kegiatan inti pembelajaran numerasi melalui 3 tahap: merumuskan melakukan/menerapkan,
serta menafsirkan dan mengevaluasi. Siswa diajak berjelajah ke 3 objek wisata Bangka
Belitung lalu menjawab soal yang telah disediakan dalam LKPD. Guru membagikan objek
AR Jembatan Emas, dan meminta siswa untuk mengamati bentuk-bentuk yang ada pada
jembatan tersebut, seperti kerangka penopang, lantai jembatan, dan ornamen dekoratif. Guru
memberikan contoh konkret, seperti penopang jembatan yang berbentuk segitiga yang
memberikan kestabilan atau lantai jembatan yang berbentuk persegi panjang yang simetris.
Siswa dibagi dalam kelompok kecil dan diminta untuk mendiskusikan dan menuliskan
ciri-ciri dari bangun datar yang mereka temui pada gambar tersebut. Setiap kelompok akan
memfokuskan pada satu jenis bangun datar (misalnya, satu kelompok fokus pada segitiga,
satu kelompok pada persegi panjang, dll).

BKENARIO PEMBELAJARAN vang masil) duduk di Sekolah Dasar i mm;ﬂmm opsrasi
LITERAST NUMERAST knngkrit eeometr danat
masalah dan pemberiaa alasan yaug
dapat mendukuaz pemahaman beavak tepdk laisava delam matematika (Sa'diial
Satyan Pendidilan SD STKIP Muhammadiyah Bangka Belitung Cholis, 1998 : 8).
Mata pelajaran Matematika B. Pembelaiaran: Penerapan hangun datar dalam konteks wisata di Bangka
Belitung
Fase/Kelas BV (empat)
Akt pembelaiaran mensheskan pada pesela ddik vatk  dapat
Pada gkhir Fase B, peseria didik: davat mendsskripsilan sin berbagal m& mmm’&kmm@wm
Copaion Bembelyaran | DM baneun detar (segiemeat, seainiea, seelbanald). Mereka dapat ez ponjene A1) Pessra ik diansbbn st suengidsusihasesnss mandin
mezyn, (& i) dan mengyei (d berhagai bansun saa menyelesaikan soal bangun datar densan kenteks jembatan emas. pelabuban
_ datar dengan lebib dari sty cara jike memunelinken tanjung kealian, dan museum timah.
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Figure 4. Pembelajaran Numerasi menggunakan konten wisata AR

Peningkatan Rasa Percaya Diri dalam Pembelajaran Numerasi

Augmented reality memungkinkan siswa untuk berinteraksi langsung dengan materi
pembelajaran. Dalam konteks numerasi, misalnya, AR dapat menampilkan soal matematika
dalam bentuk 3D yang bisa diputar dan dianalisis dari berbagai sudut. Proses belajar yang
lebih interaktif dan menyenangkan dapat membuat siswa merasa lebih terlibat dan percaya
diri dalam memecahkan masalah. AR dapat menghubungkan konsep-konsep abstrak dalam
matematika dengan dunia nyata. Misalnya, siswa bisa melihat bagaimana konsep geometri
atau aljabar diterapkan dalam objek nyata di sekitar mereka. Melihat konsep-konsep ini
dalam konteks dunia nyata bisa meningkatkan pemahaman dan membantu siswa merasa lebih
yakin akan kemampuan mereka dalam memahami matematika.berdasarkan hasil wawancara
dengan guru dikatakan bahwa

“Penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran literasi dan numerasi, atau disebut
sebagai "Eduwisata Augmented Reality" menghadirkan pengalaman belajar yang lebih
interaktif dan menarik. Siswa tidak hanya membaca atau mendengarkan penjelasan, tetapi
juga dapat melihat objek atau situasi yang seolah-olah ada di dunia nyata melalui layar
perangkat mereka. Misalnya, saat kami belajar tentang bentuk geometri, siswa bisa melihat
objek-objek tersebut dalam bentuk tiga dimensi yang bisa diputar dan diamati lebih dekat.”
(interview, 10/12/2024)

Tantangan dalam Penggunaan Eduwisata AR dalam Pembelajaran Literasi dan
Numerasi
Berdasarkan wawancara dan observasi, terdapat beberapa tantangan yang dihadapi oleh guru
dan siswa dalam penggunaan Eduwisata AR untuk pembelajaran literasi dan numerasi:
Keterbatasan Akses Perangkat dan Jaringan

Salah satu tantangan terbesar yang dihadapi adalah keterbatasan akses terhadap
perangkat teknologi dan jaringan internet. Beberapa siswa mengungkapkan kesulitan dalam
mengakses konten AR karena perangkat yang mereka miliki tidak mendukung aplikasi atau
koneksi internet yang terbatas. Hal ini mempengaruhi kelancaran proses pembelajaran,
terutama dalam hal akses ke konten AR yang lebih kompleks, seperti visualisasi objek 3D
yang memerlukan bandwidth tinggi.

Kesulitan dalam Navigasi AR

Beberapa siswa, terutama yang belum terbiasa dengan teknologi AR, mengalami
kesulitan dalam menavigasi aplikasi AR. Beberapa siswa merasa kebingungan saat
menggunakan aplikasi AR untuk melihat objek-objek virtual, sehingga mereka membutuhkan
bantuan lebih lanjut dari guru. Misalnya, ada siswa yang tidak dapat memfokuskan layar



dengan benar untuk melihat objek AR yang muncul di sekitar mereka, yang menyebabkan
mereka kehilangan bagian dari pembelajaran.

Ketergantungan pada Guru dalam Pengoperasian AR

Meskipun AR sangat bermanfaat dalam pembelajaran, beberapa siswa membutuhkan
pendampingan yang intensif dari guru. Guru perlu mengarahkan siswa tentang cara
menggunakan aplikasi AR dengan benar dan memberikan penjelasan tambahan jika ada
kendala teknis. Misalnya, ketika siswa bekerja dengan AR untuk menjelajahi Jembatan
EMAS, beberapa siswa tidak memahami bagaimana cara berinteraksi dengan objek virtual
tanpa petunjuk yang jelas.

Discussion and conclusion

Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran Literasi dan Numerasi

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa AR dapat meningkatkan keterlibatan siswa
dalam pembelajaran literasi dan numerasi. Penggunaan AR dalam konteks pendidikan dapat
mempercepat keterlibatan siswa dengan materi pelajaran melalui visualisasi 3D dan
pengalaman belajar yang interaktif (Ablyaev et al., 2019) . Dalam konteks penelitian ini,
siswa yang menggunakan Eduwisata berbasis AR untuk menjelajahi konten wisata Jembatan
EMAS dan Pantai Tanjung Kalian mengatakan sangat antusiasme dalam mempelajari
informasi penting yang disajikan dalam teks. Mereka tidak hanya membaca teks, tetapi dapat
melihat visualisasi 3D dari objek wisata yang membuat pembelajaran menjadi lebih menarik.
AR mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, yang meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

Peningkatan Pemahaman Materi

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa AR membantu siswa memahami konsep-konsep
yang sulit dijelaskan dengan metode tradisional. Dalam penelitian oleh Ak¢ayir dan Akgayir
(2017), ditemukan bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran meningkatkan pemahaman
siswa secara kontekstual. Ketika menggunakan konten wisata Pantai Tanjung Kalian dalam
pembelajaran literasi, siswa diberikan tugas untuk membaca teks dan berjelajah
menggunakan AR. Siswa dapat melihat bentuk pantai dan mercusuar yang muncul di layar.
Visualisasi ini membuat siswa lebih mudah memahami teks. Salah satu siswa, misalnya,
menyebutkan bahwa ia merasa lebih mudah memahami apa saja yang ada di sekitaran pantai
tersebut setelah melihat visualisasi pantai dalam AR.

Pengembangan Keterampilan Sosial dan Kolaborasi

Salah satu aspek yang menarik dari penelitian ini adalah peningkatan keterampilan sosial
dan kolaborasi siswa. Sebelumnya, (AlGerafi et al., 2023) dalam penelitiannya Unlocking the
Potential: A Comprehensive Evaluation of Augmented Reality and Virtual Reality in
Education, mengungkapkan bahwa peran penting AR dalam menciptakan lingkungan
pembelajaran yang imersif dan interaktif, mengungkap bagaimana teknologi ini mendorong
pembelajaran aktif, kolaborasi, dan pemikiran kritis melalui simulasi dan pengalaman
interaktif (Basumatary & Maity, 2023). Dalam penelitian ini, siswa menggunakan Eduwisata



AR untuk mempelajari informasi dari Museum Timah Indonesia, mereka bekerja bersama
dalam kelompok untuk menyelesaikan tugas, seperti mencari informasi menggunakan Teknik
SW+1H. Diskusi dan kerja sama yang terjalin menunjukkan bahwa AR tidak hanya
memfasilitasi pemahaman materi, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial siswa.

Tantangan dalam Penggunaan AR
Meskipun AR terbukti efektif dalam meningkatkan pembelajaran, penelitian ini juga

menemukan tantangan dalam penggunaannya. Kendala utama dalam penggunaan AR adalah
keterbatasan perangkat teknologi yang dapat mendukung aplikasi AR serta kebutuhan akan
koneksi internet yang stabil. Hal ini juga ditemukan dalam penelitian ini, di mana beberapa
siswa melaporkan kesulitan dalam mengakses konten AR karena keterbatasan perangkat atau
masalah teknis lainnya. Meskipun AR dapat mengubah cara siswa belajar, akses yang
terbatas pada perangkat dan dukungan teknis menjadi faktor penghambat utama yang perlu
diperhatikan dalam implementasi AR di sekolah (Basumatary & Maity, 2023). Beberapa
tantangan penggunaan AR dalam pembelajaran:

1. Keterbatasan Perangkat: Sebagian besar siswa tidak memiliki perangkat yang kompatibel
dengan aplikasi AR, yang menghambat keterlibatan mereka dalam pembelajaran. Ini
menciptakan ketimpangan antara siswa yang memiliki perangkat dan yang tidak.

2. Masalah Koneksi Internet: Koneksi internet yang tidak stabil sering kali mengganggu
kelancaran pembelajaran berbasis AR. Hal ini menyebabkan siswa yang memiliki
koneksi lebih cepat mendapatkan pengalaman pembelajaran yang lebih baik
dibandingkan siswa dengan koneksi lambat.

3. Tantangan Teknis Aplikasi AR: Aplikasi AR terkadang menghadapi masalah teknis,
seperti bug, lag, atau objek yang tidak muncul dengan jelas. Hal ini dapat menyebabkan
gangguan serius dalam pembelajaran dan mengurangi efektivitas penggunaan AR.

4. Kesulitan dalam Pembelajaran Mandiri: Beberapa siswa kesulitan untuk belajar secara
mandiri dengan AR. Mereka memerlukan bantuan ekstra untuk memahami cara
mengoperasikan aplikasi AR dan menyelesaikan tugas yang diberikan.

5. Keterlibatan Siswa dalam Teknologi: Beberapa siswa terlalu teralihkan oleh teknologi
AR, seperti fitur visual yang menarik, dan kehilangan fokus pada materi yang diajarkan.
Hal ini dapat mengurangi pemahaman mereka terhadap konsep yang sedang dipelajari.

6. Waktu Adaptasi: Siswa membutuhkan waktu untuk beradaptasi dengan penggunaan
teknologi baru seperti AR. Beberapa siswa yang tidak terbiasa dengan teknologi
mengalami kesulitan dalam mengoperasikan aplikasi dan memahami instruksi
pembelajaran.

Kesimpulan

Penelitian ini mengungkapkan bahwa Eduwisata berbasis Augmented Reality (AR) memiliki
dampak yang positif terhadap pola perilaku belajar siswa sekolah dasar dalam pembelajaran
literasi dan numerasi. Keterlibatan siswa meningkat secara signifikan ketika menggunakan
AR dalam konteks pembelajaran yang menggabungkan elemen wisata seperti Jembatan
EMAS, Pantai Tanjung Kalian, dan Museum Timah Indonesia. Penggunaan AR tidak hanya
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi, tetapi juga memperkuat keterampilan



sosial dan kolaborasi mereka dalam menyelesaikan tugas. Namun, tantangan dalam hal
keterbatasan perangkat dan koneksi internet perlu diatasi untuk memaksimalkan potensi AR
dalam pembelajaran. Dukungan yang lebih baik dalam hal penyediaan perangkat yang
memadai dan pelatihan bagi guru untuk mengatasi masalah teknis akan membantu
memperlancar implementasi AR di sekolah. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini
mendukung temuan-temuan dari penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa AR dapat
menciptakan pengalaman belajar yang menarik, mempercepat pemahaman materi, dan
meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Oleh karena itu,
diharapkan bahwa lebih banyak sekolah dapat mengintegrasikan teknologi AR dalam
pembelajaran untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, kontekstual, dan
menyenangkan bagi siswa.
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