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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh media pembelaja-
ran berbasis Augmented Reality (AR) terhadap literasi teknologi dan ke-
mandirian belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 25 Malang. Penelitian ini 
menggunakan metode kuasi eksperimen dengan desain pretest-posttest 
one group design. Instrumen berupa kuesioner yang telah divalidasi dan 
reliabel. Hasil penelitian menunjukkan bahwa literasi teknologi siswa 
meningkat dari kategori cukup menjadi kategori tinggi, dengan N-Gain 
pada kategori tinggi. Uji Paired Sample T-Test menunjukkan perbedaan 
signifikan antara sebelum dan sesudah perlakuan. Semua indikator lit-
erasi teknologi mengalami peningkatan menjadi kategori tinggi. Ke-
mandirian belajar juga mengalami peningkatan dari kategori rendah ke 
cukup, meskipun N-Gain berada dalam kategori rendah. Hasil uji Paired 
Sample T-Test menunjukkan perbedaan signifikan pada kemandirian 
belajar sebelum dan sesudah perlakuan. Penelitian ini menyimpulkan 
bahwa media AR efektif dalam meningkatkan literasi teknologi siswa 
secara signifikan. Namun, pengaruhnya terhadap kemandirian belajar be-
lum optimal dan memerlukan strategi pembelajaran. 
 
ABSTRACT 
This study aims to analyze the effect of Augmented Reality (AR)-based 
learning media on the technological literacy and learning independence 
of eighth-grade students at SMP Negeri 25 Malang. A quasi-experimental 
method with a one-group pretest-posttest design was employed. The re-
search instrument consisted of a validated and reliable questionnaire. The 
results revealed an increase in students' technological literacy, shifting 
from the moderate to the high category, with the N-Gain falling within 
the high classification. The Paired Sample T-Test indicated a statistically 
significant difference between pretest and posttest scores. All indicators 
of technological literacy demonstrated improvement to the high category. 
Additionally, learning independence improved from the low to the mod-
erate category, although the N-Gain remained in the low range. The 
Paired Sample T-Test also indicated a significant difference in learning 
independence before and after the intervention. The study concludes that 
AR-based media is effective in enhancing students’ technological liter-
acy. However, its impact on learning independence remains suboptimal 
and necessitates the implementation of more appropriate instructional 
strategies.   
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I. PENDAHULUAN 
UNIA pendidikan dalam era perkembangan teknologi digital dituntut untuk dapat menciptakan sua-

sana belajar yang inovatif dan menarik. Inovasi dapat dilakukan pada pemanfaatan media pembelajaran 
berbasis teknologi dan pemilihan metode pembelajaran. Pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

teknologi berpotensi menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, visual, kontekstual, dan mampu meng-
gabungkan dunia nyata dengan objek virtual secara real-time dengan memberikan konteks yang relevan dan mem-
perdalam pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan [1]. Inovasi metode pembelajaran yaitu inovasi yang 
tidak hanya metode yang bersifat adaptif terhadap perkembangan teknologi, tetapi juga mampu meningkatkan 
literasi teknologi dan kemandirian belajar siswa. Diketahui, proses pembelajaran masih banyak didominasi dengan 
metode konvensional yaitu ceramah dan buku teks, dimana hal ini kerap menghadapi tantangan dalam memotivasi 
siswa, khususnya pada pengembangan kemampuan berpikir kritis dan eksploratif. Minimnya interaktivitas, 
keterbatasan dalam visualisasi konsep abstrak, serta rendahnya keterlibatan aktif siswa menjadi hambatan utama 
dalam metode tersebut [2]. Pembelajaran konvensional belum mampu mengembangkan literasi teknologi secara 
optimal. Literasi teknologi mencakup kemampuan menggunakan perangkat digital secara efektif, berpikir kritis 
terhadap informasi digital, serta berperilaku etis di dunia maya [3].  

Literasi teknologi adalah salah satu kompetensi yang terus ditingkatkan di era digital mencakup kemampuan 
menggunakan perangkat dan aplikasi digital secara efektif, memahami konsep teknologi, serta memiliki sikap 
kritis dan etis dalam menggunakan teknologi [4]. Dalam praktik pembelajaran TIK di Sekolah Menengan Pertama 
(SMP) ditemukan bahwa pengembangan literasi teknologi siswa masih menghadapi kendala seperti kurangnya 
media interaktif yang mendorong eksplorasi dan keterlibatan aktif siswa [5]. Hal ini mengindikasikan perlunya 
model pembelajaran yang inovatif dan berbasis teknologi untuk menjawab tantangan tersebut. Penggunaan AR 
yang efektif mampu mengurangi kebosanan siswa dan meningkatkan motivasi intrinsik dalam belajar teknologi 
[6]. Diketahui Selain itu, Siswa SMP ini adalaha generasi Alpha dimana generasi ini sangat terbiasa menggunakan 
perangkat digital seperti tablet dan smartphone sejak usia dini, sehingga memiliki kecenderungan kuat untuk bela-
jar melalui media digital yang interaktif dan visual [7]. Generasi Alpha memiliki ketertarikan yang tinggi terhadap 
pembelajaran yang bersifat personalisasi, berbasis teknologi, dan interaktif, dengan rentang perhatian yang lebih 
pendek namun kemampuan multitasking yang tinggi. Memiliki kecenderungan mencari pengalaman belajar yang 
immersive dan engaging, yang dapat mereka kendalikan disesuaikan kecepatan dan gaya belajar masing-masing 
[8]. Oleh karena itu, strategi pembelajaran yang efektif bagi generasi ini harus mengintegrasikan teknologi digital 
yang mendukung keterlibatan aktif, kreativitas, dan kemandirian belajar melalui metode yang menyenangkan dan 
mudah diakses.  

Kemandirian belajar menjadi aspek penting dalam keberhasilan proses pembelajaran. Kemandirian belajar ada-
lah kemampuan individu untuk secara sadar dan aktif mengelola seluruh proses belajar siswa sendiri, mulai dari 
tahap perencanaan, pelaksanaan, hingga evaluasi [9]. Siswa yang mandiri memiliki kemampuan metakognitif un-
tuk menetapkan tujuan belajar, memilih strategi yang tepat, mengatur waktu secara efektif, serta mengevaluasi 
kemajuan dan hasil belajarnya secara kritis. Kemampuan ini memungkinkan siswa untuk belajar tidak hanya ketika 
diawasi oleh guru, tetapi juga secara mandiri dalam berbagai situasi pembelajaran. Dalam pembelajaran dengan 
metode konvensional, kemandirian belajar siswa masih rendah dikarenakan keterbatasan media interaktif dalam 
pembelajaran, siswa jarang diberi kesempatan untuk mengelola proses belajar secara mandiri, seperti perencanaan 
dan evaluasi belajar [10].  

Untuk mengatasai keterbatasan tersebut, diperlukan pengembangan media pembelajaran. Salah satu pengem-
bangan media pembelajaran yaitu pengembangan berbasais Augmented Reality (AR).  Diketahui Augmented Re-
ality (AR)  dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dengan menghadirkan materi pembelajaran yang 
bersifat visual, interaktif, dan kontekstual [11]. Selain itu, hasil penelitian menyatakan bahwa AR memberikan 
pengalaman belajar yang lebih konkret dan nyata melalui simulasi objek 3D yang interaktif [12]. AR juga efektif 
dalam membantu siswa memahami konsep, khususnya pada bidang STEM, melalui eksplorasi materi secara lang-
sung [13]. AR tidak hanya mendukung peningkatan keterampilan teknis, tetapi juga mengembangkan literasi 
teknologi siswa secara bermakna [14]. Penggunaan AR dapat mendorong kemandirian belajar dengan mengasah 
kemampuan metakognitif seperti perencanaan dan monitoring proses belajar [15]. AR sangat relevan dalam mem-
persiapkan siswa menghadapi tuntutan perkembangan teknologi, dan mampu menyiapkan siswa menjadi pembela-
jar yang mandiri dan bertanggung jawab di era digital.  

Media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) mampu menyediakan lingkungan belajar yang 
memungkinkan siswa untuk belajar sesuai dengan ritme dan gaya belajar siswa secara individu. Siswa dapat 
mengeksplorasi materi secara bebas, berinteraksi dengan objek virtual dalam ruang nyata, serta memperoleh 
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umpan balik secara langsung, sehingga proses belajar menjadi lebih personal dan bermakna [16]. Hal ini sejalan 
dengan prinsip pembelajaran mandiri yang menekankan pemberdayaan siswa untuk mengontrol proses belajar 
siswa secara mandiri. Pada mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi menunjukkan bahwa siswa yang 
menggunakan media AR menunjukkan peningkatan signifikan dalam kemampuan mengelola pembelajaran secara 
mandiri, seperti mengatur waktu belajar, memilih materi yang relevan, dan menyelesaikan tugas secara mandiri 
[5]. Selain itu, AR memungkinkan siswa untuk belajar melalui pengalaman langsung (experiential learning), yang 
memperkuat kemampuan reflektif dan evaluative komponen penting dalam kemandirian belajar [17]. 

Integrasi AR dalam pembelajaran kolaboratif tidak menghilangkan kemandirian, melainkan justru memperkuat 
ke-mampuan siswa dalam mengelola proses belajar secara mandiri, terutama dalam pengambilan keputusan dan 
pemecahan masalah [18]. Selain itu, AR memberikan umpan balik langsung dan lingkungan belajar yang adaptif, 
sehingga siswa dapat mengevaluasi kemajuan belajarnya secara real-time tanpa ketergantungan penuh pada guru 
[19]. Pendapat lain mengungkapkan bahwa media AR mampu meningkatkan kemampuan metakognitif siswa, 
yakni kemampuan siswa dalam merencanakan, memonitor, dan mengevaluasi proses belajar [20]. Studi menun-
jukkan bahwa siswa yang menggunakan AR dalam pembelajaran matematika lebih efektif dalam mengatur waktu 
belajar dan strategi yang digunakan, dibandingkan dengan siswa yang belajar menggunakan metode konvensional. 
Selain itu, media AR mendukung pembelajaran berbasis pengalaman langsung (experiential learning), yang mem-
perkuat aspek refleksi dan evaluasi diri, dua komponen utama kemandirian belajar [21]. Dengan lingkungan belajar 
yang dinamis dan dapat diakses secara fleksibel, siswa dapat berlatih belajar secara mandiri di luar jam pelajaran 
formal.  

Pada hasil observasi awal terdapat beberapa permasalahan dalam pembelajaran, seperti keterbatasan media 
yang mampu menarik perhatian siswa,dan kurangnya pemanfaatan smartphone untuk keperluan akademik. Seba-
gian besar siswa memiliki perangkat tersebut, namun lebih sering digunakan untuk hiburan seperti media sosial 
dan permainan digital. Peran kebermanfaatan dari perangkat digital untuk mendukung pembelajaran belum tergali 
secara maksimal. Literasi digital siswa tergolong rendah karena belum memahami bagaimana menggunakan 
teknologi secara efektif dan bertanggung jawab. Literasi digital mencakup keterampilan teknis, kognitif, dan sosial 
dalam mengakses, mengelola, dan mengevaluasi informasi secara kritis [22]. Oleh karena itu, diperlukan pendeka-
tan yang mampu mengarahkan penggunaan teknologi secara positif, salah satunya melalui media pembelajaran 
berbasis AR. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, pengembangan media pembelajaran dibutuhkan untuk ketercapaian tujuan 
pembelajaran. Penggunaan media diharapkan dapat meningkatkan kemandirian belajar siswa dimana hal ini 
berdampak pada pemahaman konsep dan ketuntasan hasil belajar siswa, serta sekaligus membentuk sikap positif 
terhadap teknologi. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengetahui literasi digital siswa SMP 
Negeri 25 Malang sebelum dan sesudah menggunakan media AR, (2) mengetahui kemandirian belajar siswa sebe-
lum dan sesudah menggunakan media pembelajaran. Hasil penelitian diharapkan memberikan rekomendasi dalam 
merancang pembelajaran digital yang inovatif dan sesuai karakteristik siswa generasi Alpha serta menjadi acuan 
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi. 

 

II. METODE 
Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif, metode quasi eksperimen dengan desain one group desaign. 

Rancangan penelitian ini digunakan untuk mengungkap pemanfaatan media AR (X) terhadap literasi teknologi 
(Y1) dan pemanfaatan media AR (X) terhadap kemandirian belajar (Y2). Desain pretest-posttest one group 
digunakan untuk pengukuran perubahan terhadap variabel yang diamati, yaitu literasi teknologi dan kemandirian 
belajar siswa, dengan membandingkan skor sebelum dan sesudah penerapan media pembelajaran berbasis 
Augmented Reality (AR). Pretest berfungsi sebagai dasar yang menunjukkan kondisi awal siswa, sedangkan 
posttest merefleksikan hasil setelah dilakukan perlakuan [23]. Dengan demikian, desain ini memberikan gambaran 
jelas mengenai pengaruh penggunaan media AR secara langsung pada subjek yang sama, sehingga dapat 
mengontrol variabilitas individual yang dapat menjadi pengaruh pada hasil penelitian. Rancangan dari penelitian 
ini ditujukan pada Gambar 1.   
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Gambar. 1 Rancangan Penelitian 

 
Penelitian ini dilakukan kepada Siswa SMP Negeri 25 Malang kelas VIII. Teknik pengumpulan data 

menggunakan Kuesioner dengan 5 skala likert yang diberikan ketika sebelum dan sesudah menggunakan media. 
Uji coba instrument menggunakan validitas dan reliabilitas untuk memastikan data yang diperoleh dapat dipercaya 
dan konsisten [24]. Analisis data menggunakan analisis data deskriptif, dan uji hipotesis. Analasis deskriptif 
memberikan informasi dasar mengenai karakteristik data, seperti distribusi, kecenderungan, dan pola yang terdapat 
di dalamnya. Uji prasyarat mencakup  Normalitas, dan homogenitas. Uji hipotesis menggunakan Paired Sample 
T-Test dan N-Gain untuk mengetahui pengaruh dan perbedaan antara sebelum dan sesudah perlakuan. Hipotesis 
pada penelitian ini ada dua yaitu Ha1  (Terdapat peningkatan signifikan media pembelajaran AR terhadap literasi 
digital siswa SMP Negeri 25 Malang) dan Ha2  (Terdapat peningkatan signifikan media pembelajaran AR terhadap 
kemandirian belajar siswa SMP Negeri 25 Malang) 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil dan Pembahasan 
1) Hasil 

Analisis literasi teknologi dan kemandirian belajar digunakan untuk mengukur tingkat literasi teknologi dan 
kemandirian belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis AR. Analasis ini dil-
akukan pada siswa kelas VIII SMP N 25 dengan subyek uji coba sebanyak 29 siswa. Pengambilan subyek ini 
dimana siswa telah menempuh mata pelajaran TIK pada materi sistem komputer. Langkah awal sebelum instru-
ment disebarkan adalah menguji validitas dan reliabilitas instrument. Uji validitas dilakukan untuk mengukur suatu 
instrument yang digunakan dalam sebuah penelitian merupakan data yang valid atau tidak dengan menggunakan 
alat ukur (kuesioner). Dalam melakukan uji validitas dapat dilakukan menggunakan software SPSS dengan mem-
bandingkan nilai r hitung dengan nilai r tabel. Jika r hitung lebih besar dari r tabel pada nilai sig = 0,05 atau 5% 
dengan uji 2 sisi maka sebuah data dikatakan valid. Sebaliknya, jika r hitung kurang dari r tabel pada nilai sig = 
0,05 atau 5% dengan uji 2 sisi maka data dinyatakan tidak valid [25]. Hasil uji validitas instrumen penelitian dapat 
dilihat pada Tabel 1. 

TABEL I 
DATA VALIDASI LITERASI TEKNOLOGI  DAN KEMANDIRIAN BELAJAR 

VARIABEL LITERASI 
TEKNOLOGI NOMOR SOAL KETERANGA

N 
VARIABEL KEMANDIRIAN 

BELAJAR 
NOMOR 
SOAL 

KETERANGA
N 

PEMAHAMAN TEKNOLOGI 1,2,3,4 VALID PERENCANAAN BELAJAR 1,2,3,4 VALID 
KEMAMPUAN 

MENGOPERASIKAN 5,6,7,8 VALID INISIATIF BELAJAR 5,6,7,8 VALID 

EKSPLORASI MATERI 9,10,11 VALID DISIPLIN BELAJAR 9,10,11 VALID 
PEMILIHAN MEDIA 12,13,14 VALID TANGGUNG JAWAB BELAJAR 12,13,14 VALID 

EFEKTIVITAS MEDIA 15,16,17 VALID KETEKUNAN BELAJAR 15,16,17 VALID 

ETIKA DIGITAL 18,19,20 VALID MELAKUKAN KONTROL DIRI 18,19,20 VALID 

 
Berdasarkan hasil validasi dinyatakan semua instrumen Valid sehingga dapat digunakan. Langkah berikutnya 

adalah menguji uji Reliabilitas. Reliabilitas adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur sebuah kuesioner 
yang merupakan indikator dari variable [26]. Instrumen dinyatakan reliabel jika nilai Alpha Cornbach ≥ 0,70 dan 
sebaliknya jika nilai Alpha Cornbach ≤ 0,70 maka instrument tes tidak reliabel.  Hasil uji Reliabititas penelitian 
dapat dilihat pada Tabel II dan Tabel III. 
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TABEL II 

DATA RELIABILITAS LITERASI TEKNOLOGI  
 

RELIABILITY STATISTICS 

CRONBACH'S ALPHA 

CRONBACH'S ALPHA 
BASED ON STANDARDIZED 

ITEMS N OF ITEMS 
.712 .794 21 

 
 

TABEL III 
DATA RELIABILITAS KEMANDIRIAN BELAJAR 

 
RELIABILITY STATISTICS 

CRONBACH'S ALPHA 

CRONBACH'S ALPHA 
BASED ON STANDARDIZED 

ITEMS N OF ITEMS 
.783 .814 21 

 
 

Berdasarkan hasil Tabel II dan Tabel III maka kedua instrumen dinyatakan reliable diperoleh nilai Alpha Corn-
bach ≥ 0,70.  Diketahui Nilai reliable literasi teknologi yaitu 0,712 dan nilai reliabale kemandirian belajar 0,783. 
Instrumen Uji coba telah memenuhi persyaratan, selanjutkan dilakukan pengambilan data. Pengambilan data dil-
akukan dengan cara menyebarkan angket penelitian yang berisi Kuesioner. Kuesinoner berupa pernyataan yang 
diberikan ketika sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran AR. Berikut merupakan data perolehan 
dari analisis literasi teknologi dan kemandirian belajar. 

 
TABEL IV 

DATA LITERASI TEKNOLOGI AWAL DAN AKHIR 

NO INDIKATOR SKOR  
SEBELUM 

SKOR 
SESUDAH N-GAIN KRITERIA 

SEBELUM 
KRITERIA 
SESUDAH 

KRITERIA 
N-GAIN 

1 PEMAHAMAN TEKNOLOGI 77,83 98,62 0,95 CUKUP TINGGI TINGGI 

2 KEMAMPUAN 
MENGOPERASIKAN 78,17 98,85 0,94 CUKUP TINGGI TINGGI 

3 EKSPLORASI MATERI 73,11 98,10 0,91 RENDAH CUKUP TINGGI 
4 PEMILIHAN MEDIA 76,67 99,54  0,97 CUKUP TINGGI TINGGI 

5 EFEKTIVITAS MEDIA 75,33 98,39 0,93 CUKUP CUKUP TINGGI 

6 ETIKA DIGITAL 73,78 99,08 0,96 RENDAH TINGGI TINGGI 

RATA-RATA 75,81 98,76 0,95 CUKUP TINGGI TINGGI 

 
 

Hasil literasi teknologi siswa di SMPN Negeri 25 Malang berdasarakan Tabel IV diketahui bahwa sebelum 
adanya perlakuan menggunakan media AR diperoleh nilai rata-rata 75,81 dengan kategori cukup. Setelah adanya 
perlakuan menggunakan media AR diperoleh rata-rata 98,76 dengan kategori tinggi. Hal ini menunjukkan adanya 
perubahan literasi teknologi siswa SMPN Negeri 25 Malang. Hasil N-Gain menunjukkan rata-rata adalah 0,95 
yaitu dengan kategori tinggi. Pada Tabel IV juga dapat dilihat bahwa indikator paling tinggi sebelum perlakuan 
penggunaan media AR diperoleh kemampuan mengoperasikan dan yang paling rendah adalah eksplorasi materi. 
Setelah diberikan perlakuan menggunakan media AR indikator paling tinggi adalah pemilihan media dan paling 
rendah adalah eksplorasi materi.  

 
TABEL V 

KEMANDIRIAN BELAJAR AWAL DAN AKHIR 

NO INDIKATOR SKOR SEBELUM SKOR 
SESUDAH 

KRITERIA 
SEBELUM 

KRITERIA 
SESUDAH 

1 PERENCANAAN BELAJAR 74,00 77,50 RENDAH CUKUP 
2 INISIATIF BELAJAR 73,83 77,00 RENDAH CUKUP  
3 DISIPLIN BELAJAR 67,33 72,67 RENDAH RENDAH 
4 TANGGUNG JAWAB BELAJAR 74,44 79,11 RENDAH CUKUP  

5 KETEKUNAN BELAJAR 66,67 74,22 RENDAH RENDAH 

6 MELAKUKAN KONTROL DIRI 60,00 74,89 RENDAH RENDAH 

RATA-RATA 69,38 75,90 RENDAH CUKUP 
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Pada Tabel V, diketahui pada variable kemandirian belajar siswa terdapat peningkatan rata-rata skor dari 69,38 

dengan kategori rendah menjadi 75,90 yang masuk dalam kategori cukup setelah perlakuan diberikan. Hal ini 
menunjukkan bahwa perlakuan yang dilakukan memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan kemandirian 
belajar peserta didik. Indikator perencanaan, inisiatif, dan tanggung jawab belajar mengalami perubahan kategori 
dari rendah menjadi cukup. Sementara itu, indikator disiplin, ketekunan, dan kontrol diri juga menunjukkan pen-
ingkatan skor, namun ketiganya masih berada dalam kategori rendah sehingga membutuhkan perhatian lebih 
lanjut.  

 
TABEL VI 

DATA NILAI LITERASI DAN  KEMANDIRIAN BELAJAR AWAL DAN AKHIR 

NO INDIKATOR JUMLAH 
SISWA 

RATA-RATA 
SKOR SEBELUM 

SKOR 
SESUDAH N-GAIN KIRTERIA 

1 LITERASI DIGITAL 29 78,66 98,72 0.94 TINGGI 
2 KEMANDIRIAN BELAJAR 29 72,241 78,655 0,231 RENDAH 

 
Pada Tabel VI, terlihat bahwa rata-rata skor literasi digital siswa mengalami peningkatan yang signif-ikan dari 

78,66 menjadi 98,72 setelah perlakuan diberikan. Nilai N-Gain yang diperoleh sebesar 0,94 termasuk dalam kate-
gori tinggi. Hasil ini menunjukkan bahwa perlakuan yang dilakukan sangat efektif dalam meningkat-kan literasi 
digital siswa. Pada indikator kemandirian belajar, terjadi peningkatan skor dari 72,241 menjadi 78,655, dengan 
nilai N-Gain yang diperoleh hanya sebesar 0,231 dan berada pada kategori rendah. Artinya, meskipun terdapat 
peningkatan, efektivitas perlakuan terhadap peningkatan kemandirian belajar masih tergolong kurang optimal. 
Hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang diberikan lebih berdampak signifikan ter-hadap keterampilan 
teknis seperti literasi digital dibandingkan dengan aspek afektif seperti kemandirian belajar.  

 
TABEL VII 

DATA UJI NORMALITAS 
TESTS OF NORMALITY 

 
KOLMOGOROV-SMIRNOVA SHAPIRO-WILK 

STATISTIC DF SIG. STATISTIC DF SIG. 
LITERASI_ 

TEKNOLOGI 
.072 29 .200* .977 29 .762 

KEMANDIRIAN_
BEL 

.113 29 .200* .984 29 .919 

*. THIS IS A LOWER BOUND OF THE TRUE SIGNIFICANCE. 
A. LILLIEFORS SIGNIFICANCE CORRECTION 

 
Pada Tabel VII, diperoleh hasil uji normalitas dengan metode Shapiro-Wilk pada dua variabel, yaitu lit-erasi 

teknologi dan kemandirian belajar. Metode Shapiro-Wilk dipilih karena jumlah sampel yang digunakan kurang 
dari 50. Pada penelitian ini jumlah sampel sebanyak 29 siswa. Hasil uji menunjukkan bahwa nilai signif-ikansi 
(Sig.) untuk literasi teknologi sebesar 0.762 dan untuk kemandirian belajar siswa sebesar 0.919. Kedua nilai ter-
sebut lebih besar dari taraf signifikansi 0.05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data dari kedua variabel berdis-
tribusi normal. 

Dengan terpenuhinya asumsi normalitas, maka data layak untuk dianalisis menggunakan uji statistik para-
metrik. Distribusi normal juga menunjukkan bahwa kondisi awal kemampuan siswa tergolong seimbang dan 
wajar. Hal ini memungkinkan peneliti untuk menilai pengaruh media pembelajaran berbasis Augmented Reality 
(AR) terhadap literasi teknologi dan kemandirian belajar secara objektif dan valid. 
 
2) Pembahasan 

Pada penelitian ini terdapat dua jenis hipotesis yaitu (a) Ha1: terdapat pengaruh signifikan antara penggunaan 
media pembelajaran berbasis AR terhadap literasi teknologi, dan (b) Ha2: terdapat pengaruh signifikan antara 
penggunaan media pembelajaran berbasis AR terhadap kemandirian belajar siswa. Kedua hipotesis ini akan diu-ji 
menggunakan uji Paired Sample T-Test untuk menganalisis perbedaan antara nilai sebelum dan sesudah diberi 
perlakuan menggunakan media AR pada dua variabel, yaitu literasi teknologi dan ke-mandirian belajar siswa. 
Penggunaan uji dipilih dikarenakan data yang dianalisis berasal dari dua pengukuran yang dilakukan pada subjek 
yang sama yaitu kelas VIII. Uji paired sample t-test tepat digunakan untuk menguji apakah terdapat perbedaan 
yang signifikan antara dua rata-rata dari kelompok yang sama yang diukur pada dua waktu berbeda [27]. Dengan 
kata lain, uji ini digunakan untuk melihat efek dari suatu perlakuan terhadap kelompok yang sama. Dalam konteks 
penelitian ini, perlakuan tersebut adalah implementasi media pembelajaran berbasis AR, dan yang ingin diketahui 
adalah pengaruhnya terhadap peningkatan literasi teknologi dan kemandirian belajar siswa. 
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TABEL VIII 

DATA UJI PAIRED SAMPLE TEST 
PAIRED SAMPLES TEST 

 

PAIRED DIFFERENCES T DF SIGNIFICANCE 

MEAN STD. 
DEVIATION 

STD. ERROR 
MEAN 

95% CONFIDENCE 
INTERVAL OF THE 

DIFFERENCE   ONE-SIDED P TWO-SIDED P 

LOWER UPPER 
PAIR 1 Y1_PRE - 

Y1_POST 
-6.41379 9.62704 1.78770 -10.07572 -2.75186 -3.588 28 ,001 .001 

PAIR 2 Y2_PRE - 
Y2_POST 

-20.06897 4.68227 .86948 -21.85001 -18.28793 -23.082 28 ,001 ,001 
 

 
 

 
Berdasarkan Tabel VIII, diperoleh hasil uji paired sample t-test terhadap dua pasangan data, yaitu Y1_PRE – 

Y1_POST untuk variabel literasi teknologi dan Y2_PRE – Y2_POST untuk variabel kemandirian belajar. Pada 
hasil Y1_PRE – Y1_POST, nilai rata-rata selisih adalah -6.41379 dengan standar deviasi 9.62704 dan standar 
error mean 1.78770. Interval kepercayaan 95% terhadap perbedaan rata-rata berkisar antara -10.07572 hingga -
2.75186. Nilai t hitung sebesar -3.588 dengan derajat kebebasan (df) 28, serta nilai signifikansi (two-tailed) sebesar 
0.001. Karena nilai signifikansi lebih kecil dari 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang 
signifikan antara skor pretest dan posttest literasi teknologi siswa. Artinya, pembelajaran menggunakan media AR 
berpengaruh positif terhadap peningkatan literasi teknologi. 

Pada Tabel VI telah dijelaskan bahwa terdapat peningkatan penggunaan media pembelajaran berbasis Aug-
mented Reality (AR) terhadap literasi teknologi. Peningkatan ini ditunjukkan dari perubahan skor rata-rata sebe-
lum perlakuan dengan kategori cukup menjadi kategori tinggi setelah perlakuan. Nilai N-Gain menunjukkan da-
lam kategori tinggi (0,95).  Hasil ini menunjukkan efektivitas media AR dalam membantu siswa memahami ma-
teri TIK secara lebih baik. Hasil uji Paired Sample T-Test untuk literasi teknologi menunjukkan nilai signifikansi 
p 0,001, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara sebelum dan sesudah perlakuan. Hal ini mene-
gaskan bahwa penggunaan AR secara langsung memberikan dampak signifikan terhadap peningkatan literasi 
teknologi siswa. 

Peningkatan literasi teknologi terlihat adanya peningkatan di semua indikator yaitu pada indikator pemahaman 
teknologi, kemampuan mengoperasikan, eksplorasi materi, pemilihan media, efektivitas media, dan etika digital. 
Pada aspek pemahaman teknologi, AR memungkinkan siswa untuk mengakses materi pembelajaran dengan 
visualisasi tiga dimensi yang interaktif, sehingga konsep-konsep yang sebelumnya bersifat abstrak menjadi lebih 
konkrit dan mudah dipahami. Fitur objek virtual secara real-time memberikan pengalaman langsung yang 
memperkuat pemahaman tentang fungsi dan prinsip kerja perangkat digital serta aplikasi pembelajaran yang 
digunakan [28].  Dengan pendekatan visual dan interaktif yang ditawarkan AR, siswa mampu memahami materi 
secara lebih mendalam, terutama pada topik yang bersifat abstrak atau rumit [29].  Pada indikator eksplorasi materi, 
AR mampu menciptakan lingkungan belajar yang adaptif dan memungkinkan siswa belajar secara mandiri dengan 
ritme yang sesuai kebutuhan pribadi. Siswa dapat mengeksplorasi berbagai konsep dan skenario pembelajaran 
melalui simulasi dan interaksi aktif, sehingga meningkatkan kemampuan siswa dalam mencari, mengolah, dan 
menerapkan informasi secara kritis dan kreatif [30]. Pada aspek etika digital, AR mampu mengarahkan siswa pada 
penggunaan teknologi yang bertanggung jawab dan aman, melalui pengawasan guru dan aturan penggunaan yang 
terintegrasi dalam pembelajaran. Hal ini membantu membangun kesadaran siswa mengenai pentingnya 
penggunaan teknologi secara etis dan menghargai hak cipta serta privasi digital [31]. Dengan demikian, media 
pembelajaran berbasis AR tidak hanya meningkatkan keterampilan teknis dan kognitif siswa, tetapi juga 
membentuk sikap kritis dan etis, serta mendorong keterlibatan aktif yang menyeluruh, sehingga literasi teknologi 
siswa berkembang secara komprehensif. 

Literasi teknologi memiliki peran yang semakin penting karena perkembangan digital yang cepat menuntut 
individu untuk mampu beradaptasi dengan teknologi baru dan memanfaatkan teknologi sebagai alat pembelajaran 
dan pemecahan masalah [32]. Literasi teknologi bukan sekadar kemampuan operasional, tetapi juga mencakup 
kemampuan berpikir kritis, evaluasi informasi, dan etika penggunaan teknologi [4]. Literasi digital yang 
komprehensif menjadi dasar agar siswa dapat berperan aktif dalam masyarakat digital saat ini. Dalam era Society 
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5.0 dan transformasi digital, literasi teknologi menjadi kompetensi utama yang harus dimiliki siswa untuk dapat 
berpartisipasi aktif dan produktif dalam dunia digital [33]. Literasi teknologi mendukung siswa dalam mengakses 
informasi, mengolah data, dan memecahkan masalah menggunakan teknologi digital secara efektif dan 
bertanggung jawab [7]. Oleh karena itu, peningkatan literasi teknologi melalui media pembelajaran inovatif seperti 
AR sangat relevan dan mendesak dalam konteks pendidikan masa kini. 

Pada Tabel VIII hasil Y2_PRE – Y2_POST adalah hasil yang diperoleh dari pengukuran kemandirian belajar 
siswa. Diketaui diperoleh nilai rata-rata selisih sebesar -20.06897 dengan standar deviasi 4.68227 dan standar 
error mean 0.86948. Interval kepercayaan 95% untuk selisih nilai berkisar antara -21.85001 hingga -18.28793. 
Nilai t hitung sebesar -23.082 dengan df 28, serta nilai signifikansi (two-tailed) kurang dari 0.001. Hal ini 
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang sangat signifikan antara pretest dan posttest, yang berarti 
pembelajaran berbasis AR juga berperan dalam meningkatkan kemandirian belajar siswa. 

Pada Tabel VI juga telah dijelaskan adanya peningkatan pada kemandirian belajar siswa, meskipun pen-
ingkatannya belum optimal. Rata-rata skor kemandirian belajar siswa meningkat dari kategori rendah menjadi 
kategori cukup setelah penggunaan AR. Nilai N-Gain sebesar 0,21 dengan kategori rendah. Hasil ini menunjuk-
kan bahwa peningkatan ini masih terbatas. Hasil uji Paired Sample T-Test juga menunjukkan nilai signifikansi p 
< 0,001, yang berarti terdapat pengaruh signifikan antara sebelum dan sesudah penggunaan media AR. Secara 
lebih detail, indikator kemandirian belajar seperti perencanaan belajar, inisiatif belajar, dan tanggung jawab belajar 
mengalami peningkatan dari kategori rendah menjadi cukup. Namun, pada indikator disiplin belajar, ketekunan 
belajar, dan kontrol diri masih berada pada kategori rendah meskipun ada kenaikan skor.   

Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa peningkatan kemandirian belajar belum mencapai kategori 
tinggi dan pengaruh penggunaan media pembelajaran AR terhadap kemandirian belajar tidak sekuat pengaruh 
terhadap literasi teknologi. Media AR efektif untuk meningkatkan pemahaman materi, namun dampaknya pada 
aspek metakognitif seperti kemandirian belajar membutuhkan strategi pembelajaran tambahan [32]. Faktor 
keterbatasan waktu intervensi menjadi salah satu penyebab mengapa kemandirian belajar siswa belum meningkat 
secara optimal. Penggunaan AR dalam penelitian ini hanya dilakukan dalam beberapa kali pertemuan, sementara 
pembiasaan kemandirian belajar memerlukan waktu dan pendampingan berkelanjutan [7]. Selain itu, meskipun 
AR memberikan pengalaman belajar yang menarik dan menyenangkan, siswa cenderung hanya menikmati fitur 
interaktif tanpa secara mendalam mengevaluasi dan mengatur proses belajar mereka sendiri. Hal ini menjadi 
tantangan yang perlu diatasi dengan strategi pedagogis yang lebih menekankan refleksi dan evaluasi mandiri. 
Konten AR yang kurang menarik atau terlalu kompleks dapat menurunkan motivasi dan menghambat pemahaman 
siswa. Oleh karena itu, pengembangan konten harus memperhatikan aspek pedagogis dan usability, serta 
disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik agar pengalaman belajar menjadi optimal dan 
kemandirian belajar siswa bisa terwujud [34].  

Berdasarkan hasil kemnadirian belajar yang diperoleh menandakan adanya faktor-faktor pedagogis dan 
psikologis yang memengaruhi perkembangan kemandirian belajar siswa secara kompleks. Salah satu tantangan 
utama adalah kecenderungan siswa untuk bergantung pada arahan guru dan fasilitas teknologi yang disediakan, 
sehingga ruang bagi pengembangan kemampuan self-regulation dan self-management dalam belajar masih 
terbatas [35].  Diketahui kemandirian belajar tidak hanya bergantung pada keterampilan teknis atau penggunaan 
teknologi, melainkan juga pada motivasi internal, kontrol diri, dan kemampuan siswa untuk merencanakan, 
memonitor, dan mengevaluasi proses belajarnya secara mandiri [10]. Dalam konteks pembelajaran berbasis AR, 
jika strategi pedagogis tidak secara eksplisit mengarahkan siswa untuk mengambil tanggung jawab atas 
pembelajaran, maka peningkatan kemandirian belajar dapat menjadi kurang optimal. Dukungan sosial, pengaturan 
lingkungan belajar, dan intervensi penguatan kognitif sangat diperlukan untuk membangun kemandirian belajar 
yang efektif [36]. Aspek psikologis seperti kecemasan teknologi dan kurangnya kepercayaan diri dalam 
menggunakan media digital juga dapat menghambat siswa dalam mengembangkan kemandirian belajar [37]. 
Kondisi ini mengindikasikan bahwa peningkatan literasi teknologi melalui media AR perlu disertai dengan 
pendekatan pedagogis yang holistik dan mendukung pengembangan aspek psikologis siswa agar kemandirian 
belajar dapat tumbuh seiring dengan kemajuan teknologi. 

Pada pembelajaran TIK, secara keseluruhan hasil yang diperoleh ini memberikan beberapa dampak penting. 
AR terbukti sangat efektif untuk meningkatkan literasi teknologi siswa secara signifikan, dari kategori cukup 
menjadi tinggi, dengan N-Gain tinggi dan hasil uji Paired T-Test yang signifikan. Hasil Ini menunjukkan bahwa 
AR dapat menjawab kebutuhan generasi digital untuk belajar secara visual, kontekstual, dan interaktif. Namun, 
peningkatan kemandirian belajar yang hanya berada pada kategori cukup (dengan N-Gain rendah) men-jadi 
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pengingat bahwa media AR belum cukup kuat untuk membangun kebiasaan belajar mandiri siswa dan pen-guatan 
strategi pembelajaran. Guru perlu merancang pembelajaran yang tidak hanya memanfaatkan AR sebagai media 
visual, tetapi juga mengintegrasikan strategi refleksi, diskusi, dan evaluasi diri yang mendorong siswa menjadi 
lebih mandiri. Hasil penelitian ini menjadi dasar yang kuat bagi pengembangan media pembelajaran berbasis 
teknologi yang lebih adaptif, serta menjadi masukan bagi guru dan pengambil kebijakan dalam mendukung literasi 
teknologi dan kemandirian belajar secara berkelanjutan. AR menunjukkan mampu memberikan ruang bagi siswa 
untuk lebih aktif dan bertanggung jawab dalam belajar, tetapi belum sepenuhnya mampu menumbuhkan kebia-
saan belajar mandiri. Kemandirian belajar mencakup kemampuan siswa dalam merencanakan, mengatur, dan 
mengevaluasi proses belajarnya sendiri [38]. Media AR, dengan fleksibilitas dan fitur interaktifnya, 
memungkinkan siswa belajar sesuai ritme siswa sendiri, mengeksplorasi materi tanpa bergantung sepenuhnya pada 
guru, dan mengembangkan kontrol terhadap proses belajar. Pembelajaran berbasis AR mendorong peningkatan 
moti-vasi dan otonomi belajar karena memberikan pengalaman belajar yang bersifat personal dan adaptif terhadap 
kebutuhan siswa [4]. 

Dengan demikian, hasil yang diperoleh secara keseluruhan menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 
Augmented Reality memiliki peran signifikan dalam meningkatkan baik literasi teknologi maupun kemandirian 
belajar siswa. Dapat disimpulkan bahwa kedua hipotesis diterima yaitu (a) terdapat pengaruh signif-ikan antara 
penggunaan media pembelajaran berbasis AR terhadap literasi teknologi dengan nilai Sig 0,001< 0.005 dan 
peningkatan pada kategori tinggi dengan skor N-Gain 0,94. dan (b) Ha2: terdapat pengaruh signifikan antara 
penggunaan media pembelajaran berbasis AR terhadap kemandirian belajar siswa dengan nila Sig 0,001< 0.005 
dan peningkatan pada kategori rendah dengan skor N-Gain 0,231. Penggunaan media inovatif seperti AR sangat 
sesuai dengan tuntutan pembelajaran era digital dan kebutuhan generasi Alpha yang memerlukan pen-dekatan 
visual, digital, dan interaktif dalam proses belajar. Hasil penelitian ini memberikan implikasi penting bagi 
pengembangan strategi pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) di masa depan, khususnya dalam 
meningkatkan kemandirian belajar siswa. Integrasi AR perlu didukung dengan pendekatan pedagogis yang 
menekankan pada penguatan aspek self-regulated learning, seperti pemberian tugas yang dapat memacu 
perencanaan belajar mandiri, monitoring progres, dan refleksi atas hasil belajar [32]. Dengan demikian, media AR 
tidak hanya menjadi alat visual interaktif, tetapi juga sarana untuk membentuk kebiasaan belajar yang mandiri dan 
bertanggung jawab. 

Strategi pembelajaran berbasis AR yang efektif harus melibatkan desain aktivitas pembelajaran yang 
mendorong eksplorasi terbimbing dan penggunaan teknologi secara kritis. Misalnya, guru dapat memberikan 
skenario belajar yang memacu siswa untuk menyelesaikan masalah secara mandiri dengan dukungan fitur AR, 
serta memfasilitasi diskusi dan umpan balik yang membangun [39]. Pendekatan ini dapat meningkatkan motivasi 
intrinsik sekaligus mengasah keterampilan metakognitif yang esensial untuk kemandirian belajar. Selain itu, 
pengembangan konten AR yang responsif terhadap kebutuhan individual siswa melalui personalisasi dan adaptasi 
berbasis data pembelajaran juga menjadi kunci sukses penguatan kemandirian [40]. Teknologi AR yang 
dikombinasikan dengan sistem pembelajaran adaptif memungkinkan siswa untuk belajar sesuai gaya dan 
kecepatan mereka, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan mendukung pembentukan kemandirian 
belajar secara berkelanjutan 

 

IV. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality (AR) memberikan pengaruh positif dan signifikan terhadap literasi teknologi dan 
kemandirian belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 25 Malang. Peningkatan literasi teknologi terlihat dari 
perubahan kategori dari cukup menjadi tinggi, dengan N-Gain pada kategori tinggi. Hasil uji pengaruh 
menggunakan Paired Sample T-Test menunjukkan signifikansi yang tinggi (p < 0,001), menyatakan bahwa 
terdapat pengaruh AR secara signifikan dalam meningkatkan literasi teknologi siswa. Peningkatan juga terjadi 
pada kemandirian belajar siswa, meskipun belum optimal. Kemandirian belajar mengalami kenaikan dari kategori 
rendah menjadi cukup, dengan nilai N-Gain pada kategori rendah. Hasil uji Paired Sample T-Test menunjukkan 
pengaruh signifikan (p < 0,001), namun penguatan aspek metakognitif siswa masih perlu didukung oleh strategi 
pembelajaran lain. Penelitian ini menunjukkan bahwa media AR sangat efektif untuk meningkatkan literasi 
teknologi siswa secara signifikan. Namun, menumbuhkan kemandirian belajar, diperlukan integrasi media AR 
dengan pendekatan pembelajaran reflektif, diskusi, dan evaluasi diri yang berkelanjutan. Penelitian ini 
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