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Latar belakang: Pada abad 21 ini diantara kemampuan belajar yang di perlukan dan dibutuhkan siswa adalah
kemampuan literasi digital. Penelitian ini terdapat dua tujuan, diantaranya yaitu untuk mengetahui kemampuan
literasi digital siswa pada setiap indikator literasi digital setelah menggunakan model pembelajaran STEM
terintegrasi mobile augmented reality, dan untuk mengetahui respon siswa terhadap model pembelajaran
STEM terintegrasi mobile augmented reality. Metode: penelitian ini menerapkan metode pendekatan
kuantitatif dengan populasi penelitian siswa kelas XI SMA Negri 4 Sukabumi dengan sampel kelas XI 3
sebagai kelas kontrol dan XI 4 sebagai kelas eksperimen. Teknik penarikan sampel pada penelitian ini
menggunakan desain penelitian Quasi experiment dengan pola non-equivalent control group. Instrumen yang
digunakan dalam penelitian ini berupa angket literasi digital dan angket respon siswa. Angket literasi digital
yang digunakan meliputi 18 pernyataan dan angket respon siswa berisi 10 pernyataan. Hasil: teknik analisis
data menggunakan uji-t (Independent Sample T-test). Hasil perhitungan uji Independent Sample T-test yaitu
0.00 < 0.05 maka dapat di simpulkan H; diterima dan Ho ditolak. Artinya, ada implikasi model pembelajaran
STEM terintegrasi Mobile Augmented Reality terhadap literasi digital siswa. Analisis data angket respon siswa
menunjukan presentase skor rata-rata 82% dengan kategori “Sangat Baik”. Simpulan: Dalam penelitian ini
model pembelajaran STEM terintegrasi mobile augmented reality berpengaruh terhadap literasi digital siswa
dan respon siswa masuk kedalam kategori “Sangat Baik”.

Kata Kunci : Literasi Digital; Model Pembelajaran STEM; Mobile Augmented Reality

Student Digital Literacy Through an Integrated Mobile Augmented
Reality STEM Learning Model

ABSTRACT

Background: In the 21st century, among the learning skills that students need and need is digital literacy skills.
This study has two objectives, including to determine students' digital literacy skills in each digital literacy
indicator after using the mobile augmented reality integrated STEM learning model, and to find out students'
responses to the mobile augmented reality integrated STEM learning model. Methods: this study applied a
quantitative approach method with the research population of students in grade XI of SMAN 4 Sukabumi with
a sample of class X1 3 as the control class and X1 4 as the experimental class. Sample withdrawal technique
In this study, a Quasi experiment research design was used with a non-equivalent control group pattern. The
instruments used in this study are in the form of digital literacy questionnaires and student response
questionnaires. The digital literacy questionnaire used included 18 statements and the student response
questionnaire contained 10 statements. Results: data analysis technique using t-test (Independent Sample T-
test). The results of the calculation of the Independent Sample T-test are 0.00 < 0.05, it can be concluded that
Hl is accepted and Ho is rejected. This means that there are implications of the Mobile Augmented Reality
integrated STEM learning model on students' digital literacy. Analysis of student response questionnaire data
shows an average score percentage of 82% with the "Very Good" category. Conclusion: In this study, the
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mobile augmented reality integrated STEM learning model has an effect on students' digital literacy and
student responses are included in the "Very Good" category.

Keywords : Digital Literacy; STEM Learning Model; Mobile Augmented Reality

PENDAHULUAN

Semakin pesatnya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) saat ini,
menjadikan literasi digital, informasi, dan teknologi sama pentingnya dengan kemampuan umum
lainya (Nurcahyo, 2020; Fatmawati & Safitri, 2020). Sehingga kemampuan literasi digital menjadi
kebutuhan baru yang harus dikuasai oleh setiap individu khususnya pelajar agar dapat beradaptasi
dan bersaing dalam lingkungan yang semakin terhubung secara digital (Dityasari et al., 2022).
Dengan literasi digital yang memadai, nantinya siswa dapat memilih informasi secara kritis dan
kreatif (R. Hendaryan, et al., 2022). Literasi digital mencakup kemampuan memahami dan
menggunakan teknologi digital secara tepat dalam berbagai konteks. Literasi digital merupakan
bentuk kecendrungan, sikap dan keterampilan sesorang dalam menggunakan teknologi informasi
digital untuk mengakses, mengelola, mengintegrasikan, menganalisis dan mengevaluasi informasi,
mengumpulkan informasi baru dan berkomunikasi dengan orang lain sehingga dapat memberikan
kontribusi positif kepada masyarakat (Setyaningsih et al., 2019).

Pembelajaran pada masa kini menekankan kemampuan siswa untuk berpikir Kritis,
menghubungkan materi pembelajaran dengan lingkungan yang relevan, dan menguasai teknologi
informasi, komunikasi, dan kolaborasi (Sriyanto, 2021). Penerapan kurikulum merdeka merupakan
salah satu aspek penyesuaian dalam dunia pendidikan. Pemanfaatan teknologi dan pembelajaran
berbasis sains menjadi ciri utama dalam kurikulum merdeka. Pemahaman teknologi sangat penting
untuk mempersiapkan hidup pada era modern (Putriana, 2021). Salah satu pendekatan inovatif untuk
meningkatkan lietasi digital siswa adalah dengan memanfaatkan teknologi mobile augmented reality
(MAR) dalam model pembelajaran STEM. Pedekatan STEM juga penting dalam mengidentifikasi
langkah-langkah yaang tepat dalam proses engineering design untuk tingkat sekolah menengah (Siti
et al., 2022). pendekatan STEM adalah rangkaia pembelajaran yang dirancang untuk membekali
siswa dengan keterampilan yang diperlukan untuk membantu mereka sukses di masa depan
(Pratama, 2019).

Dalam konteks literasi digital siswa melalui model pembelajaran STEM terintegrasi mobile
augmented reality (MAR), muncul beberapa tema kunci dari sumber terkait. Integrasi teknologi
augmented reality kedalam pendidikan telah terbukti meningkatkan keterampilan literasi digital
(Soutthaboualy et al., 2021). Teknologi ini memungkinkan pengembangan literasi digital, sebuah
keterampilan penting di abad ke-21, dan berkontribusi pada masyarakat belajar di era digital. Selain
itu, penggunaan augmented reality di lingkungan pendidikan juga telah di kaitkan dengan
peningkatan beban kognitif dan tingkat kemajuan siswa serta memasukkan aplikasi seluler
augmented reality dalam pendidikan meningkatkan pengalaman belajar siswa dengan
mengintegrasikan materi pembelajaran virtual ke dunia nyata (Kugilk et al., 2016). Integrasi ini
memungkinkan siswa berinteraksi dengan lingkungan menggunakan perangkat seluler yang
menyediakan lingkungan belajar yang menarik dan intraktif. Selain itu, penggunaan augmented
reality dalam pengajaran dapat meningkatkan perhatian, kepercayaan diri, dan kemampuan belajar
mandiri siswa (Chang, 2021).

Mengingat pentingnya literasi digital dalam menentukan keberhasilan belajar siswa, maka
perlu di kembangkan literasi digital untuk menyongsong era perkembangan teknologi yang sangat
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pesat. Berdasarkan permasalahan tersebut maka peneliti mengangkat judul “Literasi Digital Siswa
Melalui Model Pembelajaran STEM Terintegrasi Mobile Augmented Reality” dengan materi yang di
gunakan yaitu mobilitas pada manusia.

METODE

Bentuk penelitian yang di gunakan adalah metode pendekatan kuantitatif dengan
menggunakan desain penelitian Quasi experiment atau eksperimen semu, dengan pola non-
equivalent control group. Dalam desain ini terdapat dua kelompok yaitu kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol. Sampel yang digunakan adalah kelas X1-4 sebagai kelas eksperimen sebanyak 35
siswa dan kelas XI-3 sebagai kelas kontrol sebanyak 35 siswa. Sampel di tentukan berdasarkan
populasi seluruh siswa kelas XI semester 2 SMA Negri 4 Kota Sukabumi pada tahun ajaran
2023/2024 yang dilaksanakan pada bulan Juni 2024.

Instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu angket literasi digital. Butir
angket literasi digital disusun berdasarkan 8 komponen literasi digital menurut Dinata (2021). 1)
Kemampuan menggunakan komputer dan memanfaatkan internet, 2) Kemampuan berpikir kreatif
dan imajinatif dalam merencanakan dan mengeksplorasi ide, 3) Kemampuan memahami dan
menjelaskan gagasan-gagasan kepada orang lain di ruang digital, 4) Kemampuan berkomunikasi
melalui media teknologi digital, 5) Kemampuan mencari dan menyeleksi informasi, 6) Kemampuan
berkontribusi, menganalisis, dan berfikir kritis saat berhadapan dengan suatu informasi, 7)
Pemahaman mengenai konteks sosial dan budaya serta pemahaman etika dan moral saat
menggunakan media digital, 8) Memahami keamanan saat bereksplorasi, berkreasi, dan
berkolaborasi dengan teknologi digital.

Analisis yang dilakukan pada setiap komponen dengan skor penilaian angket menggunakan
skala likert 1-4 dengan keterangan: Sangan Tahu (ST), Tahu (T), Tidak Tahu (TT), Sangat Tidak
Tahu (STT). data angket literasi digital yang diperoleh selanjutnya di analisis melalui langkah-
langkah pengolahan data sebagai berikut:

1. Memberi skor pada setiap lembar jawaban pre-test dan post-test.

2. Menghitung nilai dari jawaban untuk menentukan rata-rata angket (rangket) dan presentase

(%) dari keseluruhan pernyataan siswa dengan rumus berikut:

Jumlah Skor Siswa
Iangket= - x 100%
Jumlah Siswa

Jumlah Skor Siswa
Skor Maksimal

%Skor = x 100%

Adapun kategori rentang literasi digital yang di tetapkan oleh Hidayat (2009) yaitu sebagai
berikut:

Nilai % Kategori

67-100 Tinggi
34-66 Sedang
0-33 Rendah

Uji persyaratan yang di gunakan menggunakan uji hipotesis. Pengujian hipotesis dilakukan
setelah dilakukan pengecekan normalitas dan homogenitas untuk mengetahui apakah data yang
diperoleh berdistribusi normal dan mempunyai varian yang homogen atau tidak. Jumlah sampel
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dalam penelitian ini <50, oleh karena itu uji normalitas yang sesuai untuk peneliitian ini adalah uji
Shapiro-Wilk (Sintia et al., 2022). Dalam penerapannya data di uji secara statistik dengan
menggunakan SPSS versi 25.0. tingkat signifikansi yang digunakan adalah o = 0,05. Jika tingkat
signifikan menghasilkan data lebih besar dari 0,05, maka sampel berdistribusi normal. Homogenitas
data dalam penelitian ini di uji menggunakan metode statistik dengan uji levene statistic dan
dilakukan menggunakan software SPSS versi 25.0. pengambilan keputusan dalam pengujian
homogenitas ini berdasarkan Based on Mean dengan kriteria pengujian memiliki nilai signifikansi
(sig) > 0,05, maka data sampel homogen.

Uji hipotesis dalam penelitian ini dilakukan untuk mengetahui perbedaan pengaruh model
pembelajaran STEM terintegrasi Mobile Augmented Reality terhadap literasi digital siswa pada
materi mobilitas pada manusia melalui pembelajaran di kelas eksperimen dan pembelajaran
discovery learning pada kelas kontrol, sehingga digunakan uji statistik parametrik. Uji statistik
parametrik digunakan jika memenuhi asumsi statistik, yaitu berdistribusi normal dan menunjukkan
variasi homogen. Untuk menguji perbedaan rata-rata data statistik parametrik dapat menggunakan
uji-t (Independent Sample T-test). Pengambilan keputusannya apabila nilai Sig (2-tailed) < 0,05
maka Hi diterima.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam penelitian ini data yang dikumpulkan dan dianalisis menggunakan angket literasi digital
dengan instrumen pengumpulan data menggunakan 8 komponen angket literasi digital (Dinata,
2021). Adapun data yang digunakan dalam mengambil keputusan akhir merupakan data Normalisasi
Gain (N-Gain) antara data pretest dan posttest, hal ini di lihat dari hasil pretest yang berbeda
signifikan, maka jika mengambil keputusan akhir hanya menggunakan hasil posttest saja tidak
cukup. Hal ini kaarena perbedaan awal dapat mempengaruhi hasil akhir dan membuat penafsiran
menjadi bias, sehingga data N-Gain memperhitungkan perbedaan awal dan memberikan gambaran
peningkatan yang lebih adil dan akurat.

Deskripsi Data Awal

Sebelum memberikan perlakuan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol, siswa diberi pretest
berupa angket literasi digital terlebih dahulu guna untuk mengukur tingkat pengetahuan awal siswa,
serta untuk membandingkan dengan hasil posttest untuk menilai seberapa besar peningkatan yang
terjadi setelah diberikan intervensi atau perlakuan. Pada Tabel 1 disajikan hasil pengolahan data
berupa uji persyaratan dan uji statistiknya.

Tabel 1. Hasil Perhitungan Data Pretest Literasi Digital
UJI NORMALITAS

Kelas Shapiro Wilk Keterangan
Statistic df Sig.
Eksperimen 0.949 35 0.104 Normal
Kontrol 0.955 35 0.167 Normal
UJI HOMOGENITAS
Klassifikasi Lavene Statistic dfl df2 Sig. Keterangan
Based on Mean 0.126 1 68 0.724 Homogen
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UJI T-TEST (Independent Samples Test)

F Sig. t df Sig. (2-Tailed)
Equal variances assumed 0.126 0.724 2.369 68 0.021
Equal variances not assumed 2.369 67.324 0.021

Berdasrkan Tabel 1, menunjukan hasil uji normalitas sebelum di beri perlakuan (Pretest) untuk
nilai Sig. > 0.05 yaitu 0.104 pada kelas eksperimen dengan jumlah siswa 35 orang dan 0.167 pada
kelas kontrol dengan jumlah siswa 35 orang, yang berarti data tersebut berdistribusi normal.
Sedangkan hasil dari uji homogenitas menunjukan Sig. 0.724 > dari 0.05 berarti data tersebut
memiliki varian yang homogen. Data tersebut menunjukan memenuhi asumsi statistik, yaitu
berdistribusi normal dan menunjukkan variasi homogen, sehingga rata-rata data statistik parametrik
dapat menggunakan uji-t (Independent Sample T-test). Hasil uji-t yaitu Sig.(2-tailed) 0.021< dari
0.05 maka Hs diterima, artinya data tersebut memiliki perbedaan yang signifikan.

Deskripsi Data Keputusan Akhir

Setelah memberikan perlakuan pada kelas eksperimen dengan menggunakan model
permbelajara STEM terintegrasi mobile augmented reality dan perlakuan model pembelajaran
Discovery Learning pada kelas kontrol. Maka di hasilkanlah data N-gain yang akan digunakan untuk
menentukan keputusan akhir. Pada Tabel 2 disajikan hasil pengolahan data berupa uji persyaratan
dan uji statistiknya.

Tabel 2. Hasil Perhitungan Data N-Gain Literasi Digital
UJI NORMALITAS
Shapiro Wilk

Kelas Statistic aF Sig. Keterangan
Eksperimen 0.981 35 0.783 Normal
Kontrol 0.946 35 0.085 Normal

UJI HOMOGENITAS
Klassifikasi Lavene Statistic dfl df2 Sig. Keterangan
Based on Mean 3.748 1 68 0.057 Homogen
UJI T-TEST (Independent Samples Test)
F Sig. t df Sig. (2-Tailed)
Equal variances assumed 3.748 0.57 6.105 68 0.000
Equal variances not assumed 6.105 60.052 0.000

Berdasrkan Tabel 2, dapat dilihat bahwa hasil uji normalitas sesudah di beri perlakuan
menunjukan nilai Sig. > 0.05 yaitu 0.783 pada kelas eksperimen dengan jumlah siswa 35 orang dan
0.085 pada kelas kontrol dengan jumlah siswa 35 orang. Berarti data tersebut menunjukan
berdistribusi normal. Sedangkan hasil dari uji homogenitas menunjukan Sig. 0.057 > dari 0.05 berarti
data tersebut memiliki varian yang homogen. Hasi data tersebut menunjukan telah memenuhi asumsi
statistik, yaitu berdistribusi normal dan menunjukkan variasi homogen, sehingga rata-rata data
statistik parametrik dapat menggunakan uji-t (Independent Sample T-test). Hasil Independent
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Sample T-test yaitu Sig.(2-tailed) 0.000 < dari 0.05 maka Hj diterima Hoditolak, artinya ada pengaruh
model pembelajaran STEM terintegrasi mobile augmented reality terhadap literasi digital.

Berdasarkan hasil tersebut bahwa penggunaan model pembelajaran STEM terintegrasi
mobile augmented reality dapat berpengaruh terhadap literasi digital siswa pada mata pelajaran
biologi materi mobilitas pada manusia. Sejalan dengan hasil penelitian Rusyati et al., (2019); Jayanti
et al., (2019) menunjukan bahwa pembelajaran bebasis STEM dapat meningkatkan literasi digital.
Hal ini dikarenakan pembelajaran seluler yang dikombinasikan dengan pendidikan STEM dapat
meningkatkan literasi digital siswa, maka siswa tidak hanya mempelajari konsep STEM tetapi juga
secara aktif menggunakan teknologi digitaal (Nurcahyo & Setyowati, 2021). Dalam pembelajaran
STEM terdapat program pengalaman yang melatih banyak kemampuan seperti kreatif, Kritis,
pemecahan masalah, pemikiran komputasional, dan kolaborasi (Chiang et al., 2022). Dalam program
pembelajaran yang dikembangkan dalam proyek STEM akan memberikan kesempatan kepada siswa
untuk berpikir kritis dan kreatif dalam merancang produk untuk memecahkan masalah dalam
pembelajaram (Setiono, sistiana windyariani, 2023).

Fakta mengenai terjadinya peningkatan literasi digital dengan menggunakan augmented
reality sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukan potensi ugmented reality dapat
meningkatkan literasi digital. Berdasrkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Fajari & Meilisa,
(2022) bahwa media augmented reality efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi digital
siswa. Hal ini karena dengan adanya pelatihan dan pendampingan saat pembelajaran yang di
integrasikan dengan menggunakan augmented reality (Anori et al., 2022). Dengan menggunakan
augmented rality, pengguna mendapatkan informasi yang jelas dan detail dari objek yang tampak
hidup (Sele et al., 2024). Penerapan pembelajaran yang memanfaatkan augmented realiity dapat
meningkatkan kualitas pembelajarn, sehingga siswa dapat belajar secara aktif dan mendapatkan hasil
belajar yang optimal (Oktaviani et al., 2020; Lestari et al., 2023).

Adapun perbandingan niai N-gain literasi digital per indikator kelas eksperimen dan kontrol
dapat di lihat pada Gambar 1.

Perbandingan Nilai N-gain

0.7 0.64
0.61
0.6
0.3
0.4 0.42 028
04 0.32
0.3 0.260.25
0.2
0.07
0 - - .
Indlkator Ind\kator Indlkator Indlkator Indikator Indlkator Indlkator Indlkator Rata-
5 rata
m Kelas Kontrol Rendah Rendah Rendah Rendah Rendah Rendah Rendah Rendah Rendah

Kelas Eksperimen Sedang = Sedang Sedang Rendah Sedang Sedang Sedang Rendah Sedang

M Kelas Kontrol Kelas Eksperimen

Gambar 1. Grafik Perbandingan Nilai N-Gain Literasi Digital
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Berdasarkan Gambar 1 nilai N-Gain pada indikator ke-1 yaitu Kemampuan menggunakan
komputer dan memanfaatkan internet, pada kelas eksperimen mendapatkan nilai yang lebih tinggi di
bandingkan dengan kelas kontrol, hal ini dikarenakan pada saat melakukan pembelajaran, siswa pada
kelas eksperimen di haruskan untuk menggunakan komputer, laptop, atau smarphone yang
terkoneksi dengan internet di saat melakukan pembelajaran dan pembuatan projek. Meningkatkan
keterampilan internet melalui pelatihan dan inisiatif proaktif dapat membantu kesenjangan digital
dan meningkan literasi internet secara keseluruhan (Anasi et al., 2019). Sedangkan pada kelas
kontrol pada saat pembelajaran tidak di sarankan untuk menggunakan laptop atau smarphone, akan
tetapi siswa pada saat pembelajaran sudah terbiasa menggunakan handphone untuk menggali
informasi lebih lanjut. Hal ini wajar, karena sebagian besar siswa menghabiskaan sebagian besar
waktunya untuk internetan (Rahmadani, 2020). Dengan kata lain, generasi milenial menganggap
teknologi dan internet sebagai bagian yang tidak dapat dipisahkan dari kehidupan mereka (Jati,
2021).

Berdasarkan Tabel 3 nilai N-Gain pada indikator ke-2 yaitu kemampuan berpikir kreatif dan
imajinatif dalam merencanakan dan mengeksplorasi ide, hasil tes literasi digital pada kelas
eksperimen mendapatkan nilai N-Gain yang lebih tinggi di bandingkan kelas kontrol. Hal ini terlihat
dari hasil observasi, bahwa selama pembelajaran berlangsung pada kelas eksperimen siswa di
tugaskan untuk membuat info grafis dengan menggunakan augmented reality. Yang mana siswa
pada saat pembuatan projek di tuntut untuk merencanakan dan mengeluarkan ide-idenya. Berdasrkan
hasil mentoring selama proses pembelajaran STEM terlihat bahwa siswa mampu mengeksplorasi
konsep dan menerapkannya melalui pemberian contoh dalam kehidupan sehari hari (Herak &
Hadung Lamanepa, 2019).

Terlihat pada Gambar 1 nilai N-Gain indikator ke-3 yaitu indikator kemampuan memahami
dan menjelaskan gagasan-gagasan kepada orang lain di ruang digital pada kelas eksperimen
memperoleh nilai yang lebih tinggi di bandingkan kelas kontrol. Hasil wawancara pada setiap
kelompok pada kelas eksperimen bahwa selama pengerjaan projek yang dilakukan di rumah, para
siswa berdiskusi melalui Whatsapp grup. Sedangkan pada kelas kontrol hanya melakukan
pembelajara biasa, tidak diberi penugasan berupa projek. Sehingga nilai selisih kelas eksperimen
lebih tinggi daripada kelas kontrol. Siswa dapat bekerja sama dalam kelompok untuk memecahkan
masalah yang mereka temui. Jadi kemampuan berekolaborasi atau kerja sama, saling bersinergi
beradaptasi dengan peran dan tanggung jawab yang berbeda, bekerja secara efektif dengan orang
lain, menempatkan empati pada tempatnya, menghormati pandangan yang berbeda (Wiartis, 2021).
Oleh karena itu, beberapa metode yang dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan
kolaborasi siswa adalah dengan menggunakan model pembelajaran STEM.

Berdasarkan Gambar 1 nilai N-Gain indikator ke-4 yaitu indikator Kemampuan berkomunikasi
melalui media teknologi digital pada kelas eksperimen lebih tinggi daripada kelas kontrol, hal ini
dikarenakan siswa kelas eksperimen sering berdiskusi menggunakan sosial media digital seperti
Whatsap Grup, Google meet, dan Zoom. Temuan penelitian tersebut mendukung hasil penelitian
sebelumnya yang menyatakan bahwa jawaban responden beraada pada kategori lanjut, dalam artian
kemampuan siswa dalam menggunakan media sangat tinggi (Perwita, 2021).

Berdasarkan Gambar 1 nilai N-Gain indikator ke-5 yaitu indikator Kemampuan mencari dan
menyeleksi informasi pada kelas eksperimen lebih tinggi di banding kelas kontrol. Hal ini
menunjukan bahwa pada kelas eksperimen memiliki keterampilan yang baik dalam mencari dan
memilih informasi di media digital. Siswa memiliki keterampilan mencari informasi yang baik,
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namun kemampuan siswa dalam menemukan informasi yang dibutuhkannya masih terbatas
(Maretina, 2016).

Berdasarkan Gambar 1 nilai N-Gain indikator ke-6 yaitu indikator kemampuan berkontribusi,
menganalisis, dan berfikir kritis saat berhadapan dengan suatu informasi pada kelas eksperimen lebih
tinggi di bandingkan dengan kelas kontrol. Hal ini dikarenaka pada kelas kontrol siswa dapat
mencermati kevalidan informasi yang berasal dari media digital dan juga menyusun ulang informasi
yang di terima. Siswa harus dapat menilai kualitas hasil pencarian untuk mengetahui kegunaannya
dalam proses pencarian, keakuratan informasi dan sumber informasi (Maretina, 2016).

Berdasarkan hasil penelitian pada Gambar 1 nilai N-Gain pada indikator ke-1 yaitu
pemahaman mengenai konteks sosial dan budaya serta pemahaman etika dan moral saat
menggunakan media digital pada kelas eksperimen untuk nilai selisih peningkatannya lebih tinggi
di bandingkan kelas kontrol. Hal ini dikarenakan siswa sadar akan konteks sosial budaya dan makna
interaksi di ruang digital, misalnya tidak melakukan plagiat di dunia digital. Nilai-nilai budaya
menjadi faktor interpretasi informasi dalam ruang digital dan dalam konteks kesadaran sosialbudaya
(Pranoto & Wibowo, 2018). Menjadi literat digital berarti memiliki kemampuan untuk berkreasi,
berkolaborasi, berkomunikasi, dan bertindak secara etis serta mengetahui kapan dan bagaimana
menggunakan teknologi secara efektif untuk mencapai tujuan (Sutrisna, 2020).

Terlihat pada Gambar 1 nilai N-Gain pada indikator ke-1 yaitu indikator memahami keamanan
saat bereksplorasi, berkreasi, dan berkolaborasi dengan teknologi digital pada kelas eksperimen lebih
rendah di bandingkan kelas kontrol. Hal ini dikarenakan siswa pada kelas kontrol dapat lebih
menjaga keamanan saat bereksplorasi, berkreasi, berinteraksi dengan teknologi digital, seperti
penggunaan kata sandi yang rumit pada akun media digital di bandingkan kelas eksperimen. Temuan
penelitian tentang pengalaman apa yang berkontribusi terhadap kesadaran generasi milenial akan
terhadap keamanan dan privasi dimedia sosial (Revilia & Irwansyah, 2020).

Berdasarkan nilai rata-rata nilai N-Gain dari 8 indikator menunjukan adanya perbedaan. Yang
mana kelas eksperimen menggunakan model pembelajaran STEM terintegrasi mobile augmented
reality memperoleh rata-rata nilain N-Gain sebesar 0.38 termasuk dalam kategori sedang. sedangkan
pada kelas kontrol dengan menggunakan model pembelajaran Discovery Learning mendapatkan
nilai rata-rata N-Gain sebesar 0.15 termasuk dalam kategori rendah. Dengan demikian bahwa
kemampuan literasi digital siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi daripada kelas kontrol. Hal ini
di dukung dengan temuan hasil dari angket respon siswa pada kelas eksperimen mengenai minat
belajar siswa terhadap model pembelajaran STEM terintegrasi mobile augmented reality termasuk
kedalam kategori “baik”, kemudian kemampuan literasi digital yang dimiliki siswa setelah
melaksanakan pembelajaran masuk kedalam kategori “sangat baik”, dan Minat belajar siswa
terhadap model pembelajaran STEM terintegrasi mobile augmented reality dengan konsep materi
mobilitas pada manusia masuk kedalam kategori “sangat baik”.

SIMPULAN

Berdasarkan hasi dan pembahasan yang telah dideskripsikan dapat disimpulkan bahwa dalam
penggunaan media pembelajaran STEM terintegrasi mobile augmented reality dalam materi
mobilitas pada manusia dapat meningkatkan kemampuan literasi digital siswa pada kelas X1-4 yaitu
kelas eksperimendan, dan pada kelas XI-3 yaitu kelas kontrol dengan model pembelajaran discovery
learning juga mengalami peningkatan pada literasari digital. Jika dilihat dari hasil rata-rata
perbandingannya nilai N-Gain pada kelas eksperimen menunjukan nilai N-Gain sebesar 0.38 dan
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pada kelas kontrol menunjukan nilai N-Gain sebesar 0.15. Artinya peningkatan pada kelas
eksperimen lebih tinggi dibanding kelas kontrol.
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