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ABSTRACT

This study aims to analyze the implementation of Problem-Based Learning assisted
by Virtual Reality (VR) media on the digital literacy of elementary school students.
The study employed a descriptive quantitative approach, with data collected through
a digital literacy questionnaire. The research subjects consisted of 24 fourth-grade
elementary school students who participated in Problem-Based Learning activities
using VR media in Chapter 8 of Science and Social Studies (IPAS) concerning
norms and rules. The data were analyzed using percentage and mean score
techniques. The results showed that the implementation of Problem-Based Learning
assisted by VR media had a positive effect on students’ digital literacy. The
percentage scores for each digital literacy indicator were: finds 87.5%, use multiple
sources 86%, selects 86.5%, evaluates 54%, considers source 70%, message
effect 68.7%, and uses to produce original work 89%, all of which were categorized
as high. These findings indicate that the use of the Problem-Based Learning model
supported by VR media is able to improve students’ abilities to understand, use,
evaluate, and utilize digital technology effectively in the learning process. Therefore,
Problem-Based Learning assisted by VR media can serve as an innovative
alternative to enhance digital literacy among elementary school students.

Keywords: Problem-Based Learning, Virtual Reality, Digital Literacy.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan pembelajaran berbasis
masalah berbantuan media Virtual Reality (VR) terhadap literasi digital peserta didik
sekolah dasar. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif dengan
teknik pengumpulan data berupa angket literasi digital. Subjek penelitian terdiri atas
peserta didik kelas |V sekolah dasar yang berjumlah 24 orang siswa dan mengikuti
pembelajaran berbasis masalah menggunakan media VR pada materi
pembelajaran IPAS Bab 8 tentang norma dan aturan. Data dianalisis menggunakan
teknik persentase dan rata-rata skor. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penerapan pembelajaran berbasis masalah berbantuan media VR memberikan
dampak positif terhadap literasi digital peserta didik. Nilai persentase pada setiap
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indikator literasi digital finds 87,5%, use multiple sources 86%, selects 86,5%,
evaluates 54%, considers source 70%, message effect 68,7% dan uses to produce
original work 89% yang seluruhnya berada pada kategori tinggi. Temuan ini
menunjukkan bahwa penggunaan model pembelajaran berbasis masalah dengan
dukungan media VR mampu meningkatkan kemampuan peserta didik dalam
memahami, menggunakan, mengevaluasi, dan memanfaatkan teknologi digital
secara efektif dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, pembelajaran
berbasis masalah berbantuan media VR dapat dijadikan alternatif inovatif dalam
meningkatkan literasi digital peserta didik sekolah dasar.

Kata Kunci: Pembelajaran Berbasis Masalah, Virtual Reality, Literasi Digital

A.Pendahuluan Literasi digital merupakan

Perkembangan teknologi pada kemampuan dalam menemukan,

abad ke-21 membawa perubahan memahami, mengevaluasi, serta

besar dalam dunia pendidikan. menggunakan informasi  melalui

Pembelajaran saat ini tidak hanya teknologi digital secara bijak dan

menuntut murid memahami materi,
tetapi juga mampu menggunakan
teknologi digital secara tepat (Putri,
2023). Kemampuan tersebut dikenal

sebagai literasi  digital,  vyaitu
kemampuan dalam mencari,
memahami, mengevaluasi, serta

memanfaatkan informasi  melalui
teknologi digital untuk mendukung
kegiatan pembelajaran (Hendaryan et
al., 2022). Literasi digital menjadi
salah satu keterampilan penting yang
harus dimiliki murid karena
perkembangan teknologi yang
semakin pesat menuntut setiap
individu mampu beradaptasi dan
menggunakan teknologi secara bijak

dalam kehidupan sehari-hari.

bertanggung jawab (Sari & Alfiyan,
2023) . Literasi digital termasuk
keterampilan abad ke-21 yang penting
dikembangkan dalam pembelajaran
(Greenstein, 2012). Literasi digital
membantu  murid menjadi lebih
berpikir kritis, kreatif, komunikatif, dan
mampu  memanfaatkan
untuk belajar (Nisrina et al., 2025).

Berdasarkan data Kementerian

teknologi

Komunikasi dan Informatika Republik
Indonesia dan berbagai hasil survei
literasi digital di Indonesia, masih
ditemukan rendahnya kemampuan
peserta didik dalam memahami,
mengevaluasi, dan menggunakan
informasi digital secara kritis dan
bertanggung jawab (OECD, 2023).
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Banyak peserta didik menggunakan
teknologi hanya untuk hiburan, seperti

bermain game dan media sosial,

dibandingkan untuk kegiatan
pembelajaran. Selain itu, peserta didik
juga masih mudah menerima
informasi tanpa melakukan
pengecekan  kebenaran  sumber
informasi  tersebut.  Kondisi  ini
menunjukkan bahwa kemampuan

literasi digital peserta didik masih
perlu ditingkatkan melalui proses
pembelajaran yang tepat.
Berdasarkan kajian empiris di
lapangan, masih jarang guru yang
menerapkan transformasi teknologi
dalam pembelajaran. Penggunaan
media pembelajaran digital masih
terbatas pada video atau presentasi
sederhana. Guru juga belum banyak
menggunakan media Virtual Reality
(VR) sebagai media pembelajaran
interaktif. Akibatnya, murid kurang
memperoleh  pengalaman  belajar
yang menarik dan berbasis teknologi.
Rendahnya literasi digital murid
terlihat dari beberapa kondisi di
lapangan. Murid masih mengalami
kesulitan dalam mencari informasi
pembelajaran melalui teknologi digital.
Selain itu, murid belum mampu
memilih dan mengevaluasi informasi

yang diperoleh dari media digital

secara kritis. Sebagian murid juga
lebih sering menggunakan teknologi
untuk hiburan dibandingkan untuk

kegiatan belajar.

Permasalahan tersebut
menunjukkan bahwa proses
pembelajaran masih perlu

dikembangkan agar lebih inovatif dan
sesuai dengan tuntutan abad ke-21.
Salah satu model pembelajaran yang
dapat digunakan adalah Problem
Based Learning (Puijiati, 2022) . Model
PBL merupakan pembelajaran yang
menggunakan masalah nyata sebagai
dasar kegiatan belajar (Defi Triana
Sari et al., 2022). Melalui PBL, murid
dilatih untuk berpikir kritis, mencari
informasi, dan menemukan solusi
terhadap suatu permasalahan (Ati et
al., 2020).
pembelajaran  juga

Penggunaan media
memengaruhi
keterlibatan murid dalam belajar.
Salah satu media yang dapat
digunakan adalah Virtual Reality (VR)
(Al-Ansi et al.,, 2023). Media VR
mampu menghadirkan lingkungan
virtual tiga dimensi yang membuat
pembelajaran  lebih nyata dan
interaktif. Penggunaan VR dapat
membantu murid memahami materi
secara lebih konkret dan menarik

(Johansson & Roupé, 2024).
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Pembelajaran berbasis masalah
berbantuan media VR dapat menjadi
solusi untuk meningkatkan literasi
digital murid. Dalam pembelajaran
tersebut, murid tidak hanya menerima
materi dari guru, tetapi juga aktif
mencari dan memahami informasi
melalui teknologi digital. Murid juga
dilatih untuk berdiskusi, berpikir kritis,

dan menyelesaikan masalah
berdasarkan pengalaman belajar
virtual yang diperolen. Dengan

demikian, penggunaan PBL
berbantuan VR diharapkan mampu
literasi

meningkatkan kemampuan

digital murid  secara  optimal.
Berdasarkan uraian tersebut, peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian
dengan judul “Pengaruh

Pembelajaran Berbasis Masalah

(Problem Based
Berbantuan Media Virtual Reality (VR)
Digital Murid.”

diharapkan dapat

Learning)

terhadap Literasi
Penelitian ini
dalam

memberikan kontribusi

pengembangan pembelajaran
berbasis teknologi serta

meningkatkan kemampuan literasi

digital murid sekolah dasar.

B. Metode Penelitian
Penelitian ini  menggunakan

pendekatan kuantitatif dengan jenis

penelitian deskriptif. Subjek penelitian
adalah peserta didik kelas IV sekolah
dasar yang berjumlah 24 orang siswa.
Penelitian dilakukan di sekolah dasar
dengan subjek penelitian peserta didik
kelas IV yang mengikuti pembelajaran
berbasis masalah berbantuan media
Virtual Reality  (VR). Teknik
pengumpulan data dalam penelitian
ini menggunakan angket, observasi,
dan dokumentasi. Angket digunakan
untuk mengetahui tingkat literasi

digital peserta didik, observasi
digunakan untuk mengamati proses
pembelajaran  berbasis  masalah
berbantuan media VR, sedangkan
dokumentasi digunakan sebagai data
pendukung penelitian. Angket literasi
digital disusun berdasarkan indikator
kemampuan literasi digital peserta
didik. Angket menggunakan skala
Likert dengan empat pilihan jawaban,
yaitu sangat setuju, setuju, tidak
setuju, dan sangat tidak setuju.
literasi

Indikator digital  yang

digunakan dalam penelitian meliputi:

Tabel Indikator Literasi Digital

Indikator Deskripsi

Kemampuan murid

Finds _menemu_kan dan r_nengakseg
informasi melalui teknologi
digital atau aplikasi VR.

Use Kemampuan murid

Multiple menggunakan berbagai

Sources sumber informasi digital
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dalam pembelajaran
berbantuan VR.

Kemampuan murid memilih
informasi yang relevan dan

Selects sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran.
Kemampuan murid
mengevaluasi atau
Evaluates memahami informasi yang
diperoleh dari aplikasi VR
secara kritis.
Kemampuan murid
Considers mempertimbangkan _
Source penggunaan teknologi dan
informasi secara bijak serta
bertanggung jawab.
Message Kemampuan murid
Effect memahami dan
menyampaikan informasi
atau hasil pembelajaran
melalui komunikasi digital.
Uses to Kemampuan murid
Produce menggunakan teknologi
Original digital untuk menghasilkan
Work ide, solusi, atau karya dalam
pembelajaran PBL.
(Greenstein, 2012)
Teknik analisis data yang

digunakan adalah analisis deskriptif
kuantitatif. Selanjutnya data dianalisis
menggunakan persentase dan rata-
rata skor untuk mengetahui kategori
literasi digital peserta didik. Hasil
persentase kemudian dikategorikan
berdasarkan tingkat literasi digital
peserta didik.

Tabel Persentase literasi digital

disajikan sebagai berikut;

Tabel 1 Presentase Literasi Digital

Presentase Kategori
0=19.99 Sangat rendah
20 -39.99 Rendah
40 -59.00 Sedang
60 — 79.00 Tinggi
80 - 100 Sangat tinggi

(Purnamasari et al., 2021)

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil

Berdasarkan hasil penelitian

yang dilakukan di sekolah dasar kelas

\Y

diperoleh melalui penyebaran

angket literasi digital kepada peserta

didik setelah penerapan pembelajaran

berbasis masalah berbantuan media

VR.

menunjukkan

Data hasil penelitian

bahwa kemampuan

literasi digital peserta didik berada

pada kategori tinggi.

Gambar 1 Diagram Hasil Presentase
Literasi Digital

Persentase

100

80

60

Data

d Pembanding|
40 DPersentase

20

0
Finds Use  Selects Evaluates Considers Message Uses to
Multiple Source  Effect Produce

Sources Original
Work

Tabel 2 Hasil Presentase Literasi Digital

Indikator Skor Rata- Presentase Kateg
Total rata ori
Nilai
Finds 262 3,49 87,3% Sangat
Baik
Use 172 3,44 86% Sanaat
Multiple Ba?ka
Sources
0,
Selects 173 3,46 86,5% Sangat
Baik
Evaluates 162 2,16 54% Cukup
Considers 210 2,80 70% Bai
s aik
ource
Message 206 2,75 68,7% Baik
Effect

415



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950
Volume 11 Nomor 3, September 2026

Uses to 234 3,56 89% masalah nyata. Peserta didik tidak
Produce Sangat . . ] ]
Original Baik hanya menerima informasi dari guru,
Work

Berdasarkan tabel tersebut,
seluruh  indikator literasi  digital
memperoleh kategori tinggi. Indikator
kemampuan menggunakan teknologi
digital dalam pembelajaran
memperoleh nilai tertinggi sebesar
89%, indikator menemukan dan
mengakses informasi digital
memperoleh nilai 87,3%, indikator
kemampuan memilih informasi
sebesar 86,5%, indikator kemampuan
menggunakan  berbagai  sumber
informasi 86%, indikator kemampuan
mempertimbangkan kemampuan
teknologi 70%, indikator kemampuan
memahami  dan  menyampaikan
informasi  68,7% dan indikator
kemampuan mengevaluasi 54%. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa
penerapan pembelajaran berbasis
masalah berbantuan media VR
mampu memberikan pengalaman
belajar yang lebih interaktif dan
peserta didik  aktif

menggunakan teknologi digital dalam

mendorong

proses pembelajaran. Penerapan
model pembelajaran berbasis
masalah memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk terlibat

langsung dalam penyelesaian

tetapi juga mencari, mengolah, dan
menganalisis informasi melalui media
digital. Aktivitas tersebut membantu
peserta didik meningkatkan
kemampuan literasi digital, terutama
dalam memahami dan mengevaluasi
informasi.

Pada materi norma dan aturan,
penggunaan media VR membantu
peserta didik memahami penerapan
norma di lingkungan rumah, sekolah,
dan masyarakat melalui pengalaman
visual yang lebih nyata. Penggunaan
media VR juga memberikan pengaruh
positif terhadap proses pembelajaran.
Media VR mampu menghadirkan
pengalaman Dbelajar yang lebih
konkret sehingga peserta didik lebih
mudah memahami materi
pembelajaran. Selain itu, media VR
menciptakan suasana belajar yang
menarik dan menyenangkan sehingga
peserta didik lebih aktif dalam
mengikuti pembelajaran. Hasil

penelitian  ini  sejalan  dengan
penelitian (Sasmita & Harjono, 2021)
yang menyatakan bahwa
pembelajaran  berbasis  masalah
mampu meningkatkan keterampilan
berpikir ~ kritis dan  kemampuan

pemecahan masalah peserta didik.
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media VR

pembelajaran juga

Penggunaan dalam
dapat
meningkatkan motivasi belajar dan
keterlibatan peserta didik dalam

proses pembelajaran. Dengan
demikian, penerapan pembelajaran
berbasis masalah berbantuan media
VR dapat dijadikan

pembelajaran inovatif

alternatif
dalam
meningkatkan literasi digital peserta
didik sekolah dasar. Guru dapat
memanfaatkan  teknologi digital
sebagai sarana pembelajaran yang
lebih menarik, interaktif, dan sesuai
dengan kebutuhan peserta didik pada
era digital.
Pembahasan
Berdasarkan hasil penelitian,
penerapan model pembelajaran
Problem Based Learning (PBL)
berbantuan media Virtual Reality (VR)
memberikan pengaruh positif
terhadap kemampuan literasi digital
murid sekolah dasar. Sebagian besar
indikator literasi digital memperoleh
kategori baik hingga sangat baik. Hal
ini menunjukkan bahwa penggunaan
media VR dalam pembelajaran PBL
mampu menciptakan pembelajaran
yang lebih interaktif, kontekstual, dan
berpusat pada murid. Temuan
penelitian ini dapat dikaitkan dengan

teori kontruktivisme yang menjelaskan

bahwa murid dapat secara aktif

membangun pemahaman mereka
sendiri melalui pengalaman langsung,
refleksi, interaksi sosial (Rizki et al.,
2025).

Pada indikator finds, diperoleh
persentase sebesar 87,3% dengan
kategori sangat baik. Hasil ini
menunjukkan bahwa murid mampu
menemukan dan mengakses
informasi melalui teknologi digital
maupun media VR dengan baik.
Dalam pembelajaran, murid dapat
memahami petunjuk  penggunaan
media VR dan mencari informasi yang
diperlukan  untuk  menyelesaikan
masalah. Temuan ini sesuai dengan
teori literasi digital menurut
(Greenstein, 2012) yang menyatakan
bahwa kemampuan mengakses
informasi secara efektif merupakan
salah satu kompetensi utama abad
ke-21. Media VR berfungsi sebagai
membantu

alat yang murid

memperoleh  pengalaman  belajar
yang lebih konkret sehingga proses
menemukan informasi menjadi lebih
mudah dipahami (Nisa et al., 2026).
Pada indikator use multiple
sources, diperoleh persentase
sebesar 86% dengan kategori sangat
baik. Hasil ini menunjukkan bahwa

murid mampu menggunakan berbagai
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selama
Murid

menggunakan buku

sumber informasi

pembelajaran  berlangsung.
tidak hanya
pelajaran, tetapi juga memanfaatkan
media VR sebagai sumber belajar
tambahan untuk memahami materi
dan fenomena yang dipelajari.
Temuan ini sesuai dengan teori
konstruktivisme (Rizki et al., 2025)
yang menyatakan bahwa
pengetahuan dibangun secara aktif
melalui pengalaman dan interaksi
dengan berbagai sumber belajar.
Selain itu, teori menjelaskan bahwa
pembelajaran akan lebih bermakna
ketika murid memperoleh pengalaman
langsung. Penggunaan VR
memberikan pengalaman visual dan

simulasi yang mendekati kondisi nyata

sehingga membantu murid
memahami materi secara lebih
mendalam.

Indikator selects memperoleh
persentase sebesar 86,5% dengan
kategori sangat baik. Hal ini
menunjukkan bahwa murid mampu
memilih informasi yang relevan sesuai
kebutuhan pembelajaran. Dalam
pembelajaran PBL, murid dilatih untuk
menentukan informasi penting yang
dapat digunakan dalam memecahkan
masalah. Temuan ini sesuai dengan

teori berpikir kritis yang

mengemukakan bahwa literasi digital

tidak hanya berkaitan dengan
kemampuan memperoleh informasi,
tetapi juga kemampuan menyeleksi
informasi yang relevan dan terpercaya
(Facione, 2011). Tiap individu harus
mampu menyaring dan mengolah
informasi yang diterima agar dapat
efektif

pembelajaran. Penggunaan media VR

digunakan secara dalam
membantu murid memahami konteks
masalah secara lebih nyata sehingga
mempermudah  proses pemilihan
informasi yang tepat.
Pada indikator evaluates,
diperoleh persentase sebesar 54%
dengan kategori cukup. Hasil ini
menunjukkan bahwa kemampuan
murid dalam mengevaluasi informasi
secara kritis masih perlu ditingkatkan.
Sebagian murid masih mengalami
kesulitan dalam menilai kebenaran
informasi atau memahami isi informasi
secara mendalam. Temuan ini dapat
dikaitkan dengan teori perkembangan
kognitif Jean Piaget yang menyatakan
bahwa murid sekolah dasar berada
pada tahap operasional konkret
(Saputra et al., 2023). Pada tahap ini,
murid  lebih

mudah memahami

sesuatu  yang bersifat  nyata
dibandingkan melakukan penalaran

abstrak dan evaluasi kritis terhadap
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informasi. Murid memerlukan bantuan
dan bimbingan dari guru untuk
mengembangkan kemampuan
berpikir tingkat tinggi . Oleh karena itu,
guru perlu memberikan arahan,
pertanyaan pemantik, dan latihan

berpikir kritis secara bertahap selama

penggunaan media VR dalam
pembelajaran.
Pada indikator  considers

source, diperoleh persentase sebesar
70% dengan kategori baik. Hal ini
menunjukkan bahwa murid sudah
cukup mampu menggunakan
teknologi digital secara bijak dan
Murid dapat

menggunakan perangkat VR sesuai

bertanggung jawab.

arahan guru dan memahami aturan

penggunaan teknologi selama
pembelajaran. Temuan ini sesuai
dengan teori literasi digital menurut
Greenstein yang menyatakan bahwa
penggunaan teknologi harus disertai
dengan etika dan tanggung jawab
digital. Perilaku murid terbentuk
melalui pengamatan dan peniruan
terhadap lingkungan sekitarnya (de la
2023).

pembelajaran, guru berperan sebagai

Fuente et al, Dalam
model dalam penggunaan teknologi
yang baik sehingga murid dapat
mencontoh

perilaku  penggunaan

teknologi secara bertanggung jawab.

Indikator message  effect

memperoleh  persentase sebesar
68,7% dengan kategori baik. Hasil ini

menunjukkan bahwa murid cukup

mampu memahami dan
menyampaikan informasi  melalui
komunikasi digital. Dalam

pembelajaran PBL berbantuan VR,
murid melakukan diskusi kelompok
dan menyampaikan hasil pengamatan
mereka setelah menggunakan media
VR. Aktivitas tersebut membantu
murid meningkatkan kemampuan
komunikasi dan kolaborasi.

Temuan ini sesuai dengan
karakteristk ~model PBL yang
menekankan kerja sama kelompok
dan diskusi dalam menyelesaikan
masalah. Selain itu, teori

konstruktivisme  sosial  Vygotsky
menjelaskan bahwa interaksi sosial
memiliki peran penting dalam
perkembangan kemampuan berpikir
dan komunikasi murid. Melalui diskusi
dan kerja kelompok, murid dapat
bertukar

membangun pemahaman bersama.

saling informasi  dan
Indikator uses to produce original work
memperoleh persentase tertinggi yaitu
89% dengan kategori sangat baik.
Hasil ini menunjukkan bahwa murid
mampu

menggunakan  teknologi

digital untuk menghasilkan ide, solusi,
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maupun karya dalam pembelajaran
Media VR

memperoleh

berbasis masalah.

membantu murid
pengalaman belajar yang menarik
sehingga meningkatkan kreativitas
dalam  menyelesaikan  masalah.
Temuan ini sesuai dengan teori
konstruktivistk yang menekankan
murid

bahwa membangun

pengetahuannya  sendiri  melalui
pengalaman belajar langsung. Selain
itu, teori kreativitas dari J. P. Guilford
menjelaskan bahwa kreativitas
berkembang ketika individu diberikan
kesempatan untuk berpikir bebas,
menemukan solusi, dan menghasilkan
ide  baru.
berbantuan VR

kesempatan kepada murid untuk aktif

Pembelajaran  PBL
memberikan
mengeksplorasi informasi dan
menemukan solusi secara mandiri
sehingga kreativitas murid dapat
berkembang dengan baik.

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penerapan model Problem
Based Learning (PBL) berbantuan
media Virtual Reality (VR) mampu
meningkatkan kemampuan literasi
digital murid sekolah dasar. Temuan
penelitian ini didukung oleh teori
konstruktivisme, teori perkembangan
kognitif, teori pembelajaran

pengalaman, teori pembelajaran

sosial, serta teori literasi digital yang
menjelaskan bahwa pembelajaran
yang aktif, interaktif, dan berbasis
pengalaman dapat membantu murid
mengembangkan keterampilan abad
ke-21. Penggunaan media VR dalam
pembelajaran PBL terbukti mampu
murid

meningkatkan kemampuan

dalam menemukan informasi,

menggunakan  berbagai  sumber

belajar, memilih informasi yang

relevan, berkomunikasi, serta
menghasilkan karya melalui teknologi
digital. Namun demikian, kemampuan
mengevaluasi informasi secara kritis
masih perlu ditingkatkan melalui
bimbingan guru dan latihan berpikir
kritis secara berkelanjutan agar

kemampuan literasi digital murid

berkembang secara optimal

D. Kesimpulan dan saran
Kesimpulan
Penerapan pembelajaran
berbasis masalah berbantuan media
Virtual Reality (VR)

pengaruh positif terhadap

memberikan
literasi

digital peserta didik kelas IV berjumlah

24 siswa sekolah dasar. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa
seluruh  indikator literasi  digital

memperoleh kategori tinggi dengan
persentase sebesar 89%, 87,3%,
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86,5%, 86%, 70%, 68,7% dan 54%.

Pembelajaran  berbasis masalah
berbantuan media VR mampu
meningkatkan kemampuan peserta
didik dalam mengakses, memahami,
mengevaluasi, dan memanfaatkan
informasi  digital dalam proses
pembelajaran. Oleh karena itu, model
pembelajaran ini dapat digunakan
sebagai alternatif inovasi
pembelajaran untuk meningkatkan
literasi digital peserta didik sekolah
dasar khususnya pada pembelajaran
IPAS Bab 8 materi norma dan aturan.
Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang
telah  dilakukan, maka peneliti
memberikan beberapa saran sebagai
berikut:

1. Bagi Guru : Guru diharapkan dapat
menggunakan model pembelajaran
berbasis masalah berbantuan media
VR sebagai alternatif pembelajaran
inovatif untuk meningkatkan
keterlibatan dan literasi digital murid.
Guru juga perlu memberikan
bimbingan dalam melatih kemampuan
berpikir kritis murid, khususnya dalam
mengevaluasi informasi digital.

2. Bagi Murid

dapat memanfaatkan teknologi digital

: Murid diharapkan

secara bijak dan bertanggung jawab
serta menggunakan teknologi tidak

hanya sebagai media hiburan, tetapi
juga sebagai sarana belajar untuk
meningkatkan  pengetahuan dan
keterampilan.

3. Bagi Sekolah : Sekolah diharapkan
dapat menyediakan sarana dan
prasarana pendukung pembelajaran
berbasis teknologi, seperti perangkat
digital dan media VR, agar proses
pembelajaran menjadi lebih efektif,
menarik, dan sesuai dengan tuntutan
abad ke-21.

4. Bagi Peneliti Selanjutnya : Peneliti
selanjutnya diharapkan dapat
mengembangkan penelitian terkait
penggunaan media VR dalam
pembelajaran dengan cakupan yang
lebih luas, variabel yang berbeda,
serta jenjang pendidikan yang
berbeda agar diperoleh  hasil
penelitian yang lebih mendalam dan

beragam.
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