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INTISARI 

Rendahnya minat dan wawasan literasi siswa di SMA Santo Mikael 

Sleman terhadap fasilitas majalah dinding (mading) yang selama ini bersifat statis 

dan monoton menjadi permasalahan utama dalam penelitian ini. Kondisi tersebut 

berdampak pada kurangnya pemahaman siswa mengenai isu krusial, khususnya 

literasi lingkungan dan bahaya global warming, serta menyebabkan proses 

penyampaian informasi menjadi tidak efektif. Dalam menyelesaikan masalah 

tersebut, peneliti merancang media edukasi interaktif berupa poster berbasis 

Augmented Reality (AR) menggunakan metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC). Metode pengembangan ini terdiri dari enam tahapan sistematis, 

yaitu konsep, desain, pengumpulan material, perakitan (assembly) menggunakan 

platform Artivive, pengujian, dan distribusi. Hasil akhir penelitian berdasarkan 

pengujian Black-Box membuktikan bahwa sistem AR dapat beroperasi secara 

stabil dan responsif dalam mendeteksi penanda gambar. Selain itu, evaluasi 

pemahaman siswa melalui instrumen post-test menghasilkan rata-rata nilai sebesar 

9,18 yang diklasifikasikan dalam kategori sangat baik (Good to Excellent). 

Penelitian ini berkontribusi dalam menghadirkan inovasi untuk mentransformasi 

mading konvensional menjadi fasilitas pembelajaran visual yang interaktif. Hasil 

penelitian ini dapat dimanfaatkan secara langsung oleh pihak sekolah maupun 

tenaga pendidik guna meningkatkan minat dan keterlibatan literasi siswa. Untuk 

penelitian lebih lanjut, sangat direkomendasikan mengeksplorasi penggunaan 

platform AR alternatif yang mampu mendukung cakupan objek yang lebih luas 

selain poster. 

Kata kunci: AR, poster, Artivive, MDLC, literasi. 
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ABSTRACT 

The low interest and literacy insight of students at SMA Santo Mikael 

Sleman towards the wall magazine facility, which has been static and 

monotonous, is the main problem in this research. This condition impacts 

students' lack of understanding regarding crucial issues, particularly 

envSironmental literacy and the dangers of global warming, causing the 

information delivery process to be ineffective. To solve this problem, the 

researcher designed interactive educational media in the form of Augmented 

Reality (AR)-based posters using the Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) method. This development method consists of six systematic stages: 

concept, design, material collecting, assembly using the Artivive platform, testing, 

and distribution. The final results of the study based on Black-Box testing prove 

that the AR system can operate stably and responsively in detecting image 

markers. Furthermore, the evaluation of student comprehension through a post-

test instrument yielded an average score of 9.18, which is classified in the "Good 

to Excellent" category. This research contributes to providing innovation to 

transform conventional wall magazines into interactive visual learning facilities. 

The results of this study can be directly utilized by the school and educators to 

increase student literacy interest and engagement. For further research, it is 

highly recommended to explore the use of alternative AR platforms capable of 

supporting a broader range of objects beyond posters. 

Keywords: AR, poster, Artivive, MDLC, literac


