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Abstract

Ethnoscience-based learning supported by augmented reality visual media can enhance students' interest
in physics and local culture. This study aims to evaluate the effectiveness of using Lahbako Dance
augmented reality, an ethnoscience-based visual media, to teach physics and measure students' physics
learning interest. The study assesses the validity of this approach and its potential to increase engagement
with local cultural practices. This visual science project research was conducted using the Research and
Development method with the ADDIE development model. The research findings indicate that physics
learning media, Jember Traditional Dance Augmented Reality, was successfully implemented in several
schools, demonstrating valid results with an average Ngain of 0.73 categorizing as high. The study found
that incorporating Augmented Reality media in physics learning resulted in a significant increase in
student interest, with a score of 82.15 in the high category. This indicates the feasibility and effectiveness
of utilizing such media in physics education.

Keywords: Augmented Reality; Local potential of Jember; Science literacy; Science visual project,
circular motion.

Abstrak

Pembelajaran berbasis etnosains berbantuan media visual augmented reality dalam pembelajaran
menerapkan budaya lokal supaya literasi sains dan minat belajar siswa dalam kegiatan pembelajaran fisika
dapat ditingkatkan. Tujuan penelitian ini untuk mengkaji validitas dan efektivitas media visual berbasis
etnosains Tari Lahbako augmented reality dalam pembelajaran Fisika, serta mengkaji literasi sains dan
minat belajar fisika siswa. Penelitian pengembangan menggunakan metode Research and Development
dengan model pengembangan ADDIE. Hasil pengimplementasian media pembelajaran fisika Jember
Traditional Dance Augmented Reality di beberapa sekolah menunjukkan hasil valid yang telah diuji
validitasnya oleh tiga validator ahli. Berdasarkan rata-rata N-gain sebesar 0,73 terbukti bahwa literasi sains
tergolong dalam kategori tinggi. Adapun, hasil minat belajar siswa sebesar 82,15 dengan kategori sangat
tinggi menunjukkan terdapat peningkatan minat belajar siswa setelah menggunakan media berbasis
Augmented Reality, sehingga media ini layak dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran fisika.

Keywords: Augmented Reality; potensi lokal Jember;projek visual sains, Literasi sains, Gerak
melingkar.
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PENDAHULUAN

Indonesia merupakan salah satu negara di
kawasan Asia Tenggara dengan kekayaan yang
melimpah, baik dari budaya, pakaian adat, bahasa,
suku, maupun tarian tradisional. Adanya
keragaman budaya, banyak negara mengagumi
Indonesia sebagai negara yang memiliki ikon
budaya, sehingga layak untuk dilestarikan. Kata
budaya berasal dari bahasa Sansekerta, yang
berarti buddhayah yang merupakan bentuk jamak
dari buddhi (akal atau pikiran manusia), yang
ditafsirkan sebagai sesuatu yang berhubungan
dengan pikiran dan jiwa manusia. Dalam bahasa
Inggris, culture berasal dari bahasa latin yaitu
colere dan leterlek berarti mengolah atau
melakukan. Jadi dengan kata lain, budaya dapat
dikatakan sebagai cara hidup seseorang dari waktu
ke waktu melalui berbagai proses pembelajaran
untuk menciptakan kehidupan yang sesuai dengan
lingkungannya. Salah satu budaya yang dimaksud
adalah tari tradisional di berbagai daerah
(Syakhrani & Kamil, 2022). Tarian tradisional
menggambarkan banyak tradisi dan budaya
masyarakat di berbagai daerah. Tidak hanya
digunakan sebagai media hiburan, tarian
tradisional juga dapat digunakan sebagai upacara
ritual adat, pernikahan, dan sebagainya. Namun,
seiring dengan perkembangan zaman, peran tari
tradisional lambat laun memudar dan kehilangan
fungsi tari tradisional itu sendiri (Sumarto, 2019).

Hal ini membuktikan bahwa kebudayaan di
Indonesia menuntut peran pemuda untuk
melestarikan kesenian tradisional di Indonesia
yang sudah hampir luntur akibat perkembangan
zaman. Salah satu budaya tari tradisional di
Indonesia yang masih berkembang dan dapat
dinikmati hingga saat ini adalah tari Lahbako.
Tarian ini berasal dari Kabupaten Jember, Jawa
Timur. Tari Lahbako memiliki makna tari yang
menggambarkan aktivitas masyarakat Jember
dalam mengolah tembakau. Kata Lahbako sendiri
berasal dari kata lah dan bako yang memiliki arti
mengolah tembakau. Komoditas perkebunan
tembakau yang cukup besar di Kabupaten Jember
menjadi salah satu alasan tarian Lahbako menjadi
identitas kegiatan sosial budaya masyarakta
Jember yang sebagian besar berprofesi sebagai
petani tembakau (Sukoco et al., 2022). Tujuan

Pengembangan augmented learning berbasis ....

dari  tarian Lahbako ini adalah untuk
menyampaikan bahwa pengolahan tembakau
dimulai dari proses pemanenan daun tembakau,
pengeringan tembakau hingga proses pengemasan
tembakau. Semua gerakan tari ini dilakukan
dengan lancar, langsung, selaras dengan musik
pengiring dan penuh makna. Tarian ini merupakan
bentuk apresiasi atas peran perempuan Jember
dalam  mendistribusikan  peran  tembakau
(Prasetyo, 2021). Tari Lahbako merupakan salah
satu kesenian Indonesia yang dapat dikenalkan,
menumbuhkan rasa cinta tanah air, sehingga aset
bangsa ini tidak begitu saja punah ditelan zaman
dengan melestarikan budaya lokal daerah Jember
(Nabila, 2022).

Penerapan  ilmu  pengetahuan  yang
dikombinasikan dengan budaya lokal suatu daerah
dapat menjadikan orientasi pembelajaran yang
berpusat pada siswa, sehingga siswa dapat
mengenal dan mempelajari ilmu pengetahuan dan
melestarikan kebudayaan lokal yang penuh makna
(Astuti & Bhakti, 2021). Munandar et al., (2022)
menjelaskan bahwa analisis potensi pembelajaran
berbasis etnosains untuk meningkatkan kecintaan
budaya lokal memiliki minat yang tinggi dalam
kegiatan pembelajaran fisika. Peran guru dalam
menggabungkan konsep fisika dengan
kebudayaan lokal suatu daerah sangatlah penting
(Munandar et al., 2022). Sumber pembelajaran
fisika dengan mengintegrasikan potensi lokal
adalah salah satu karakteristik yang diinginkan
dalam kurikulum, bertujuan agar pembelajaran
memiliki aplikasi dan makna yang nyata.
Menggali potensi budaya yang berkaitan dengan
topik-topik dalam pelajaran sains di sekolah dapat
memberikan gambaran yang jelas dan relevan
tentang hubungan antara materi pembelajaran,
guru, dan siswa (Sarah & Maryono, 2014). Hal ini
juga didukung oleh penelitian dilakukan oleh
Damayanti, etal (2017) ketika siswa terlibat
secara aktif dalam pembelajaran menggunakan
pendekatan etnosains, mereka cenderung memiliki
pemahaman yang lebih mendalam dibandingkan
dengan  siswa yang mengikuti  metode
pembelajaran konvensional. Siswa yang secara
aktif terlibat dalam proses pembelajaran memiliki
kecenderungan untuk mencapai hasil belajar yang
lebih  positif daripada siswa yang hanya
mendengarkan penjelasan guru dan pernyataan
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pasif ~ selama  pembelajaran
(Damayanti et al., 2017).

berlangsung

Potensi budaya lokal yang menggabungkan
media Augmented Realiy disesuaikan dengan era
Society 5.0 yang memiliki konsep data besar yang
dikelola oleh Internet of Things (loT) yang
kemudian dirubah menjadi Artifical Intelegence
(Al) yang berfokus pada penggunaan teknologi
untuk kebutuhan manusia (human-centered)
hingga penerapan di lingkungan pembelajaran
(Ruskandi & Pratama, 2021). Pembelajaran di Era
Society 5.0 dengan media digital yang semakin
berkembang, siswa dibebaskan untuk memilih
cara dan gaya belajar yang mereka inginkan
dengan kemudahan akses dimana saja dan kapan
saja (Sudarmanto et al., 2021). Hal ini juga sesuai
dengan pernyataan (Yahya et al., 2017) teknologi
media digital dapat membangkitkan minat belajar
siswa melalui penggunaan video atau animasi,
karena dapat mengilustrasikan materi menjadi
bentuk visual yang lebih jelas. Intan & Jeffry
(2019) menjelaskan bahwa kearifan lokal seperti
tari sangat sesuai apabila dikolaborasikan dengan
pembelajaran agar menjadi solusi bahan ajar
untuk membantu proses Kkegiatan belajar di
sekolah.

Pembelajaran di sekolah pada era sekarang
ini membuat siswa tidak lagi maksimal dalam
memahami materi atau konsep yang diberikan
oleh guru, khususnya dalam bidang seni dan sains.
Penelitian oleh Zaini (2021) terdapat lebih dari
50% mahasiswa menganggap seni tari Indonesia
tidak penting dan dianggap jenuh atau
membosankan. Begitu juga dengan IPA pada
penelitian yang dilakukan oleh Mukharomah et
al., (2021) menjelaskan bahwa kemampuan
literasi sains siswa pada materi kinematika gerak
lurus masih tergolong dalam kategori pencapaian
rendah dikarenakan pembelajaran yang kurang
menarik. Hal ini disebabkan karena beberapa
faktor, diantaranya siswa belum terbiasa
menyelesaikan soal fisika berbasis literasi sains,
proses pembelajaran sains masih bertumpu pada
proses menghapal teori, dan terdapat kurangnya
pengetahuan siswa dalam ilmu pengetahuan dan
teknologi, serta siswa kurang  mampu
menganalisis permasalahan untuk memperoleh
kesimpulan yang tepat (Mukharomah et al., 2021).
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Dengan kata lain proses pembelajaran ini masih
terdapat  kurangnya  penyesuaian  terhadap
perubahan zaman, sehingga realisasi penerapan
fisika tidak dapat dicontohkan secara optimal dan
dirasa kurang menarik bagi siswa. Solusi yang
dapat dilakukan untuk menyelesaikan masalah ini
adalah mendesain ulang proses pembelajaran agar
lebih menarik dengan menggunakan media sains
visual yang menggabungkan kearifan lokal daerah
berupa tarian tradisional Lahbako dengan konsep
fisika, khususnya dalam konsep gerak melingkar.

Menurut Sunarti et al., (2020) gerak
melingkar merupakan salah satu materi fisika
yang sulit dipahami penyampaiannya, karena
bersifat abstrak yang berdampak pada kurangnya
pemahaman siswa akan materi tersebut. Selain itu,
pembahasan materi tentang gerak cukup terbatas
dan hanya menjelaskan konsep gerak melingkar
tanpa penjelasan lebih lanjut mengenai nilai
besaran fisika yang terkandung dalam gerak
melingkar. Gerak melingkar merupakan gerak
benda yang lintasannya berbentuk lingkaran.
Dimana didalamnya terdapat besaran-besaran
fisika, seperti posisi sudut, perpindahan sudut,
kecepatan sudut, dan lain-lain (Kristanto, 2020).
Gerak melingkar dalam tari Lahbako dapat
dianalisis pada Gerakan Molak Malik.
Berdasarkan kondisi tersebut tentu perlu adanya
pengembangan media pembelajaran, salah satunya
dengan  mengintegrasikan  budaya  dalam
pembelajaran fisika, seperti menggabungkan
kesenian tari tradisional Lahbako ke dalam konsep
fisika pada materi gerak melingkar. Inovasi
pengembangan media visual berbasis Augmented
Reality yaitu penambahan objek virtual berupa 2D
dan 3D ke dalam lingkungan nyata dengan
diproyeksikan secara bersamaan. Penggunaan
teknologi  Augmented Reality juga cukup
bermanfaat dalam pembelajaran, seperti yang
dijelaskan oleh Nistrina (2021) bahwa Augmented
Reality berpengaruh cukup besar terhadap
peningkatan pemahaman siswa dalam memahami
materi di sekolah (Nistrina, 2021). Selain itu,
dengan menerapkan Augmented Reality (AR)
sebagai sarana pembelajaran dapat mendorong
perkembangan kemampuan literasi sains siswa
terhadap situasi dan peristiwa yang terjadi dalam
kehidupan sehari-hari serta dapat
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memvisualisasikan konsep pembelajaran yang
bersifat abstrak (Kanti et al., 2022).

Dalam  pelaksanaannya, guru  harus
merancang suasana belajar sedemikian rupa,
sehingga siswa dapat memahami situasi nyata
dengan dihadapkan pada permasalahan nyata
termasuk memahami materi pada topik tertentu
dan menyelesaikan tugas penting lainnya
(Gunawan et al., 2017). Oleh Kkarena itu,
diperlukan solusi inovatif agar siswa dapat
mengikuti proses pembelajaran dengan baik.
Salah satunya dengan mengembangkan media AR
dengan mengintegrasikan nilai-nilai kearifan lokal
dalam pembelajaran fisika sehingga siswa dapat
terlibat dalam pengalaman belajar dengan cara
yang lebih praktis dan bermakna daripada hanya
mengandalkan teks dalam buku.

Berdasarkan uraian di atas, penggunaan
teknologi Augmented Reality dalam inovasi
proyek pengembangan sains visual yang
dipadukan dengan tari tradisional Lahbako dari
Jember sangat diperlukan untuk meningkatkan
literasi sains dan minat siswa untuk lebih
mencintai budaya Indonesia dan mampu memiliki
kemampuan mempelajari konsep fisika. Literasi
sains mengacu pada keinginan yang mendalam
dan bermakna untuk memperoleh pengetahuan,
keterampilan, dan sikap baru melalui upaya
disertai dengan tingkat perhatian, ketekunan, dan
keaktifan yang disengaja yang tinggi. Hasil dari
keterlibatan dan dedikasi ini adalah munculnya
kegembiraan dan kepuasan yang signifikan dalam
mengubah perilaku, apakah itu dalam bentuk
perolehan pengetahuan baru, pembentukan sikap
yang lebih  positif, atau  pengembangan
keterampilan yang lebih canggih (Sariana et al.,
2017). Pengembangan media visual berbasis
etnosains Tari Lahbako Augmented Reality
dilengkapi dengan beberapa fitur menarik yang
dapat digunakan untuk mempelajari tari
tradisional Lahbako serta konsep fisika di mana
saja dan kapan saja. Tujuan penelitian ini untuk
mengkaji validitas dan efektivitas media visual
berbasis etnosains Tari Lahbako Augmented
Reality dalam pembelajaran Fisika serta mengkaji
literasi sains dan minat belajar fisika siswa setelah
menggunakan media visual sains berbasis
etnosains Tari Lahbako Augmented Reality.

Pengembangan augmented learning berbasis ....

METODE

Lokasi  penelitian  dalam  penelitian
pengembangan proyek sains visual berbasis
potensi lokal Augmented Reality Tari Tradisional
Jember dilaksanakan di Sekolah Menengah Atas
(SMA) khususnya kelas X di wilayah Kabupaten
Jember. Penelitian pengembangan proyek sains
visual berbasis potensi lokal Jember Traditional
Dance Augmented Reality menggunakan metode
Research and Development. Research and
Development adalah metode penelitian yang
digunakan untuk mendapatkan produk baru, baik
mengembangkan produk yang sudah ada
sebelumnya maupun untuk menguji efisiensi
produk yang sudah ada sebelumnya menggunakan
eksperimen (Yuliani, Y., Suhendra, T., &
Kusuma, 2022). Model pengembangan proyek
visual ini menggunakan model ADDIE (Analyze,
Design, Development, Implementation,
Evaluation) (Sugiyono, 2018).

Gambar 1. Tahapan ADDIE

Model ADDIE memiliki lima tahap, yaitu
tahap analisis, tahap perencanaan, tahap
pengembangan, tahap implementasi, dan tahap
evaluasi (Branch, 2010). Pada tahap analyze
dilakukan kegiatan menganalisis konsep fisika
gerak melingkar pada Tari Lahbako khususnya
pada gerakan Molak Malik. Tahapan ini terdiri
dari tiga langkah pokok, yaitu menganalisis
kesenjangan kinerja, penentuan tujuan
instruksional, dan mengidentifikasi sumber-
sumber yang diperlukan. Selanjutnya pada tahap
design dilakukan Kkegiatan perancangan media
untuk selanjutnya dilakukan validasi. Pada tahap
development dilakukan uji validasi ahli dan uiji
coba pengembangan. Uji validasi ahli ini
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dilakukan untuk mengetahui kelayakan dan
kevalidan media. Kemudian untuk angket respon
siswa dan guru dilakukan untuk mengetahui
kepraktisan produk media yang dibuat. Tahap
terakhir yaitu tahap implementation yang
dilakukan dengan mengimplementasikan media
berbasis Augmented Reality ke beberapa sekolah
yang berada di Kabupaten Jember dengan tujuan
untuk meningkatkan literasi dan minat belajar
fisika di sekolah.

Objek penelitian ini adalah siswa kelas X di
salah satu SMA di Kabupaten Jember. Sampel
penelitian ini membutuhkan dua kelas yang dibagi
menjadi dua kelompok berdasarkan jenis media
pembelajaran yang digunakan, yaitu buku cetak
dan media visual berbasis potensi lokal
Augmented Reality Tari Tradisional Jember.

Teknik pengumpulan data menggunakan
lembar soal pretest dan postest untuk mengukur
kemampuan literasi sains siswa. Pengerjaan
pretest dan postest dibagikan kepada siswa kelas
X1 untuk menguji efektivitas penggunaan proyek
sains visual berbasis potensi lokal Tari
Tradisional Jember Augmented Reality.

Teknik analisis data pada angket validasi,
angket untuk mengukur minat belajar fisika siswa,
tes dan wawancara dilakukan secara deskriptif.
Beberapa teknik analisis data tersebut dapat
dirinci sebagai berikut.

1. Angket dibagikan untuk melihat tanggapan
siswa terkait kepraktisan dan minat siswa
dalam pembelajaran menggunakan media.

2. Uji coba untuk melihat efektivitas penggunaan
Proyek Visual IPA Berbasis Potensi Lokal Tari
Tradisional Jember sebagai media pelestarian
kearifan budaya lokal sekaligus meningkatkan
literasi sains dan minat  siswa terhadap
pelajaran fisika.

3. Wawancara untuk menemukan suatu masalah
yang harus diteliti dan mengetahui hal-hal dari
responden lebih dalam.

Data efektivitas dianalisis menggunakan uji
N-Gain dengan menghitung rata-rata N-Gain yang
diperoleh dari hasil data pretest dan posttest.
Rumus dan kriteria N-Gain dapat dilihat sebagai
berikut.

EDUSAINS, Volume 15 Nomor 02 Tahun 2023, 168-175

Nilai Postest—Nilai Pretest
100%—Nilai Pretest

N — gain = (2)
Kriteria N-gain menurut Hake, (1998) yaitu g >
0,7 kategori tinggi, 0,3 < g < 0,7 kategori sedang,
dan g < 0,3 kategori rendah.

Selanjutnya, untuk menganalisis pengaruh
pengembangan proyek sains visual berbasis
potensi lokal, Tari Tradisional Jember Augmented
Reality menggunakan uji-t sampel mandiri dengan
bantuan software SPSS 25 yang berfungsi untuk
membandingkan dua kelompok data. Kesimpulan
hasil penelitian didasarkan pada analisis data
penelitian. Prediksi hasil dapat dinyatakan valid
dan dapat digunakan dalam pembelajaran ketika
hasil yang diperoleh memiliki kriteria sedang dan
tinggi.  Selanjutnya  dapat = meningkatkan
efektivitas proses pembelajaran fisika dan media
ini secara praktis digunakan oleh siswa sehingga
siswa dapat memahami materi.

HASIL DAN DISKUSI

Etnosains merupakan suatu pendekatan
pembelajaran  yang  didalamnya  terdapat
pengimplementasian budaya daerah atau kearifan
lokal sebagai objek pembelajaran  sains
(Handayani, 2021). Dengan kata lain, etnosains
dapat mengasah kemampuan penalaran siswa
dalam menemukan hubungan sebab akibat dengan
melakukan kolaborasi dan eksplorasi nilai-nilai
yang ada di dalam budaya (Alatas et al., 2023).
Pembelajaran fisika berpendekatan etnosains
merupakan  strategi  dalam menciptakan
lingkungan belajar dan perancangan pengalaman
belajar dengan mengintegrasikan budaya sebagai
bagian dari proses pembelajaran di kelas (Aji,
2017). Berikut ini merupakan tahapan-tahapan
darir model ADDIE dalam  penelitian
pengembangan proyek sains visual berbasis
potensi lokal Augmented Reality Tari Tradisional
Jember.

1. Tahap Analyze

Tujuan dari tahap analyze yaitu untuk
menetapkan dan menganalisis konsep fisika dalam
Tari Lahbako. Analisis kesenjangan kinerja
merupakan tahap analisis awal yang dilakukan
untuk mengidentifikasi permasalahan yang terjadi
dalam proses pembelajaran fisika di kelas melalui
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wawancara terhadap guru fisika dan penyebaran
angket kepada siswa.

Hasil wawancara dengan guru fisika
menujukkan  bahwa perlu adanya media
pembelajaran dalam penyampaian materi di kelas
untuk membangkitkan minat dan motivasi belajar
siswa. Penggunaan media Augmented Reality
berbasis etnosains dapat memberikan pengalaman
yang lebih interaktif dan kontekstual bagi siswa.
Misalnya, = dengan  menggunakan  media
Augmented Reality, siswa dapat mengeksplorasi
konsep fisika yang terkait dengan potensi lokal
budaya Jember yaitu Tari Lahbako. Konsep fisika
yang terdapat dalam Tari Lahbako ini diantaranya
yaitu konsep gerak melingkar yang terdapat pada
gerak Molak-Malik. Konsep fisika pada potensi
lokal Jember “Tari Lahbako” tersebut dapat
diterapkan di sekolah untuk meningkatkan minat
belajar fisika siswa serta siswa dapat lebih
memahami materi secara kontekstual dalam
kehidupan sehari-hari. Hal ini sesuai dengan
penelitian yang telah dilakukan oleh (Priantini &
Widiastuti, 2021) yang menjelaskan bahwa
pendekatan kontekstual dengan mengaitkan
kehidupan nyata dengan konten pembelajaran
mempermudah penyampaian materi, siswa aktif,
pengetahuannya sendiri  karena  diperlukan
pembelajaran fisika yang mampu mengaitkan
langsung konsep-konsep fisika kehidupan nyata
siswa di kelas (Widiastuti & Priantini, 2022).
Penelitian mengenai konsep fisika berbasis
kearifan lokal juga pernah dilakukan oleh (Elisa et
al., 2022) yang menyatakan bahwa
pengintegrasian kearifan lokal dalam
pembelajaran fisika dapat membantu siswa dalam
memahami materi pembelajaran dan menciptakan
pembelajaran fisika yang lebih menyenangkan dan
bermakna. Hal ini sejalan dengan pendapat
Arsyad (2015) yang menjelaskan bahwa dengan
adanya media pembelajaran dalam proses
pembelajaran di kelas dapat meningkatkan
efektivitas pembelajaran (Arsyad, 2015). Tak
hanya itu, penggunaan media pembelajaran
menjadi suatu hal yang sangat penting karena
dapat mempersingkat waktu. Artinya penggunaan
media pembelajaran dalam proses pembelajaran
dapat menyederhanakan masalah-masalah yang
ada dalam kehidupan nyata untuk dipelajari,
terutama dalam menyampaikan hal-hal baru dan
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asing bagi siswa untuk dipahami. Sebagian besar
siswa merasakan bosan dan sulit memahami
materi yang diajarkan guru, terutama pada mata
pelajaran fisika apabila proses pembelajaran yang
dilakukan guru hanya menggunakan buku ajar
sebagai sumber belajar di kelas. Hal ini yang
menjadikan literasi sains siswa menjadi rendah.

2. Tahap Design

Pada tahap design ini bertujuan untuk
merancang media pembelajaran fisika berbasis
Augmented Reality yang akan digunakan.
Beberapa hal yang dilakukan pada tahap ini
adalah merancang konten isi media yang meliputi
pendahuluan, kompetensi inti, kompetensi dasar,
tujuan pembelajaran, materi yang akan dibahas,
kuis, dan juga profil pembuat media
pembelajaran. Proses penyusunan konten isi
media meliputi perancangan pola penari dan
gerakan tari menggunakan software Blender yang
digunakan untuk membuat objek 3D penari dan
beberapa gerakan tari Lahbako sesuai analisis
gerak tari yang diteliti. Selain itu, diperlukan
adanya penanda yang bertujuan  untuk
memunculkan objek media 3D dengan cara
memindai barcode pada aplikasi Assemblr Edu.

3. Tahap Development

Pada tahap pengembangan ini yang
dilakukan oleh peneliti yaitu penggunaan aplikasi
Assemblr Edu. Tahap awal yang dilakukan adalah
membuat beberapa proyek kosong untuk membuat
menu perkenalan, kompetensi, materi, kuis, dan
profil. Tahap selanjutnya input asset berupa objek
2D dan 3D tari Lahbako dan audio berupa materi
yang akan disusun dan diletakkan pada slide
kosong sesuai menu yang akan dibuat. Untuk
menambahkan tombol navigasi  berikutnya,
kembali, atau lainnya, dapat menggunakan fitur
interaktivitas setelah proyek setiap menu selesali,
kemudian tahap perakitan, dan terakhir adalah
tahap proyek ekspor. Pembuatan media
pembelajaran berbasis augmented reality dapat
ditunjukkan pada Tabel 2 berikut.
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Tabel 2. Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis
AR

Komponen
Media
Cover Depan
Halaman  depan
media
pembelajaran

Tampilan

dengan LANBAKOVERS-AR
menggunakan g
Assemblr Edu m
yang berisikan
judul dan
keterangan
tambahan lainnya.
Menu Utama
Berisikan
beberapa  menu
yang terdapat pada

aplikasi untuk
memudahkan
pengguna
mengetahui isi

dari  komponen-
komponen  yang
ada pada aplikasi.
Pendahuluan
Berisikan
ringkasan  secara
singkat terkait
materi yang
dianalisis.
Kompetensi
Berisikan
beberapa
kompetensi  yaitu
kompetensi dasar
dan  kompetensi
inti.

Materi
Berfungsi  untuk
menjelaskan gerak
melingkar sebagai

materi yang
dianalisis  dalam
Tari Lahbako
disertai ~ gambar
penari dengan
sudutnya.

Kuis

Berfungsi sebagai
bahan evaluasi
setelah  dilakukan
penjelasan terkait
gerak  melingkar
pada Tari Lahbako
yang terdiri 10
soal pilihan ganda.
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Setelah aplikasi dibuat, untuk mengetahui
kelayakan dari media pembelajaran perlu
dilakukan validasi. Kegiatan ini dilakukan oleh
peneliti dengan mengambil 10 sampel siswa SMA
secara acak yang kemudian media tersebut akan
diujicobakan pada siswa. Setelah media diuji,
selanjutnya peneliti memberikan kuesioner respon
untuk mengetahui seberapa efektif dan menarik
materi yang disampaikan menggunakan media
augmented reality dibantu oleh aplikasi Assemblr
Edu yang telah peneliti buat. Berdasarkan data
perolehan hasil validasi ahli media seperti terlihat
pada Tabel 2 sebagai berikut.

Table 2. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media

Analisis persentase

i Kriteri
Aspek  Validator Z » p "
83,63%
Konstruk 2 94,54%  85,45% Sangat
Baik
3 78,18%
1 95%
2 95% Sangat
. - .
. 100% Baik
3 90%
1 86,67%
Sangat
Bahasa 2 9333%  87,77% .
Baik
3 90%

Berdasarkan data dari rekapitulasi hasil
validasi ahli di atas, diperoleh data persentase
rata-rata ketiga validator pada aspek validator
konstruk mencapai 85,45%, aspek isi mencapai
95%, dan aspek bahasa mencapai 87,77%.
Keseluruhan persentase yang ditunjukkan oleh
berbagai aspek dari ketiga validator, hasilnya
menunjukkan kriteria sangat baik. Berdasarkan
Tabel 2 terkait rekapitulasi hasil validasi ahli
media diatas dapat disimpulkan bahwa penilaian
validasi ahli media dari aspek konstruk, aspek isi,
maupun aspek bahasa termasuk dalam kategori
sangat baik. Beberapa perbaikan telah dilakukan
setelah mendapat saran dari para validator ahli
media. Tabel 3 berikut ini merupakan tambiplan
media sebelum dan sesudah direvisi.
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Tabel 3. Revisi media berdasarkan saran dari para
validator ahli media

Saran Sebelum Revisi  Setelah Revisi

Dapat
ditambah
tujuan
pembelajarn
pada menu
kompetensi

Dapat
mengganti
beberapa
kata yang
salah dalam
penulisan,
seperti
mengethaui
bukan
mengtahui,
dan lain-lain.

Untuk  memudahkan para pengguna
menggunakan media pembelajaran  berbasis
augmented reality, maka perlu adanya buku
panduan. Buku panduan yang dibuat dicetak dan
kemudian dibagikan kepada beberapa SMA kelas
XI MIPA di Kabupaten Jember. Buku panduan
terdiri dari pengenalan materi berbasis tari
tradisional, struktur media, cara menginstall media
dan cara penggunaan media. Pada bab cara
penggunaan media, tersedia beberapa marker
sesuai struktur media yang telah dibuat.
Pemberian marker berupa barcode ini dapat
memudahkan siswa untuk mengakses setiap
struktur media dengan cara menscan marker yang
ada. Buku panduan media projek visual sains
Jember traditional dance augmented reality
sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 4 berikut.

Table 4. Buku Panduan Penggunaan Media

Komponen Buku
Panduan

Cover Depan

Tampilan

Halaman depan media yang
berisikan nama media, logo,
dan keterangan tambahan
lainnya.
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Komponen Buku
Panduan

Tampilan

Penulis

Halaman penulis berisikan
nama-nama penyusun buku
panduan penggunaan media.

PENULIS

Kata Pengantar

Kalimat pengantar buku
panduan yang ditulis oleh
penulis.

KATA PENGANTAR

wWeubygoubule

Daftar Isi

Halaman yang memudahkan
pembaca untuk mengetahui
tata letak dari setiap
komponen isi buku panduan
media.

DAFTARISI
L4

wioelyebroleedy

Pendahuluan

Berisikan penjelasan secara
singkat terkait materi yang
dianalisis yaitu gerak

melingkar pada Tari Lahbako

BAB 1. PENDAHULUAN

=

VAL BV

Struktur Media

Halamn ini menjelaskan
bagian utama dari media
berupa menu utama yang
terdiri dari menu
pendahuluan, menu materi,
menu kuis, dan menu profil
dari pembuat media.

BAB 2. STRUKTUR MEDIA

Cara Menginstal

Berfungsi untuk
memudahkan pengguna
dalam menginstal aplikasi
dengan menggunakan
Asemblr Edu melalui google
playstore

e udyasedeale
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Komponen Buku
Panduan
Cara Penggunaan

Tampilan

BAB 4. CARA PENGGUNAAN

Berfungsi untuk s
memudahkan pengguna i ”
menggunakan media
pembelajaran, baik melalui
aplikasi maupun web dengan
disertai barcode pada setiap
menu.

N whe: L] ”-‘:’é% A

Y
DAFTAR PUSTAKA

Daftar Pustaka
Berisikan sumber-sumber

referensi yang digunakan
penulis.

VAV oV

4.Tahap Implementation

Pada tahap ini dilakukan
pengimplementasian ke beberapa sekolah setelah
dilakukan  diujicobakan  terbatas  dengan
mengambil 10 sampel siswa SMA secara acak dan
uji validasi media kepada tiga validator yang
kemudian media tersebut diujicobakan pada
siswa. Meningkatkan minat belajar siswa
menggunakan media pembelajaran  berbasis
augmented reality yang dieksplorasi berdasarkan
jawaban pretest dan posttest setelah mengikuti
pembelajaran menggunakan media pembelajaran
berbasis augmented reality dengan 10 soal pilihan
ganda diperolen data menggunakan rumus
persamaan N-Gain. Hasil penilaian pretest dan
posttest berupa nilai yang diperoleh kemudian
dihitung dalam bentuk persentase dan dilihat
sesuai kriteria minat belajar siswa. Berdasarkan
data hasil penelitian, diperoleh data dari nilai rata-
rata pretest, posttest, gain dan N-gain minat
belajar seperti ditunjukkan pada Tabel 5 sebagai
berikut.

Tabel 5. Hasil Data Literasi Sains

Tabel 5 diatas menunjukkan bahwa rata-
rata n-gain score literasi sains siswa adalah 0,715
pada kategori tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa
terjadi peningkatan minat belajar siswa sebelum
dan sesudah diperlakukan menggunakan media
berbasis augmented reality karena penggunaan
media tersebut tergolong baru bagi siswa.
Pembelajaran yang santai dan menyenangkan juga
menjadi salah satu faktor meningkatnya minat
belajar siswa.

Berdasarkan pelaksanaan ketiga sekolah di
Kabupaten Jember yang menjadi sasaran
pendataan menggunakan pre-test dan post-test,
menunjukkan bahwa SMA Negeri Jenggawah,
SMA Negeri 3 Jember, dan SMA Muhammadiyah
3 Jember cenderung masuk dalam kategori tinggi.
Hal ini  menunjukkan bahwa pembelajaran
berbasis proyek memiliki potensi yang cukup
besar dalam menciptakan pengalaman belajar
karena dapat memicu minat belajar siswa. Dengan
kata lain, penggunaan teknologi augmented reality
dalam inovasi proyek pengembangan media visual
yang dikombinasikan dengan seni tari tradisional
Lahbako dari Jember sangat diperlukan untuk
meningkatkan minat dan motivasi siswa untuk
memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan
sikap baru melalui upaya yang disertai dengan
tingkat perhatian yang tinggi, ketekunan, dan
aktivitas yang terarah. Hal ini membuat
pembelajaran  menjadi lebih  menarik dan
memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam
memahami dan menguasai materi pelajaran yang
disajikan. Hasil minat belajar fisika siswa
sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 6 berikut.

Tabel 6. Hasil Data Minat Siswa

Tabel Nilai Rata-Rata

Sekolah Pra- Akhir
pembelajaran pembelajaran

SMAN 56,34 80,24
Jenggawah
SMAN 3 Jember 52,56 81,90
SMA
Muhammadiyah 58,37 84,33
3 Jember
Jumlah 55,75 82,15
Kategori Cukup Sangat tinggi

Sekolah Literasi Sains
Pretest Postest N-Gain
SMAN Jenggawah 55,29 88,82 0,721
SMAN 3 Jember 64,00 89,67 0,676
SMA Muhammadiyah 3 85,77 96,54 0,747
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Berdasarkan hasil analisis data pada ketiga
sekolah yang menjadi objek  penelitian
menunjukkan bahwa hasil minat belajar fisika
siswa di SMA Negeri Jenggawah, SMA Negeri 3
Jember, dan SMA Muhammadiyah 3 Jember
masuk dalam kategori cukup pada kegiatan pra
pembelajaran dan berada dalam kategori sangat
tinggi setelah proses pembelajaran menggunakan
media Jember traditional dance augmented
reality. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran
berbasis proyek memiliki potensi yang cukup
besar dalam menciptakan pengalaman elajar
karena dapat memicu minat belajar siswa. Dengan
kata lain, penggunaan teknologi augmented reality
dalam inovasi projek pengembangan visual sains
yang dipadukan dengan kesenian tari tradisional
Lahbako dari Jember sangat diperlukan untuk
meningkatkan minat belajar fisika siswa untuk
memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan
sikap baru melalui usaha yang disertai dengan
tingkat perhatian yang tinggi, ketekunan, dan
keaktifan siswa.

5.Tahap Evaluation

Setelah tahap implementasi dilakukan,
dilanjutkan dengan tahap evaluasi. Pada tahap ini
merupakan tahap terakhir dalam  model
pengembangan yang digunakan untuk
memperbaiki pengembangan produk yang telah
dihasilkan.  Evaluasi ini  dilakukan untuk
mengukur dan menilai produk pengembangan
yang dihasilkan dari kuesioner hasil validasi ahli
(media dan materi), angket minat siswa, pre-test
dan post-test setelah dilakukan uji coba terhadap
produk tersebut untuk mengetahui validitas media
pembelajaran yang dibuat.

Perbaikan ini dilakukan sesuai dengan
evaluasi atau kebutuhan produk yang tidak
terpenuhi. Dengan demikian, evaluasi ini
dilakukan agar media yang dikembangkan benar-
benar valid dan praktis untuk digunakan di
sekolah yang lebih luas. Pengembangan
Augmented Reality berbasis etnosains tari
Lahbako untuk materi gerak melingkar ini
mendapat respon positif dari guru maupun siswa.
Namun, terdapat beberapa evaluasi yang perlu
dilakukan untuk melakukan perbaikan terhadap
media pembelajaran yang dibuat, diantaranya
pengguna harus memiliki akun lain untuk dapat
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masuk ke media yang digunakan jika ingin login
kembali, sehingga membutuhkan akun baru untuk
dapat login kembali. Selain itu, jika terlalu banyak
pengguna yang masuk ke media, maka akan
terjadi kesalahan karena hanya menerima sedikit
pengguna untuk bisa masuk ke media yang telah
dibuat.

Hasil penelitian ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Aryani et al.,
(2019) menjelaskan bahwa media berbasis
Augmented Reality dapat meningkatkan minat
belajar siswa. Penerapan teknologi Augmented
Reality dalam penyajian materi pembelajaran
menghasilkan efek positif pada minat dan
keterlibatan siswa. Dengan menggunakan media
ini, materi pelajaran disajikan dengan cara yang
menarik dan interaktif, memungkinkan peserta
didik untuk terlibat lebih dalam dalam proses
pembelajaran. Hal ini membuat pembelajaran
menjadi lebih menarik dan memotivasi siswa
untuk lebih aktif dalam memahami dan menguasai
materi pelajaran yang disajikan. Nurmaulidina &
Bhakti (2020) juga meneliti bahwa minat belajar
siswa media Augmented Reality meningkat ketika
pembelajaran dilakukan di kelas (Maulidina &
Bhakti, 2020). Dengan demikian, media visual
sains berbasis etnosains tari lahbako berbasis
Augmented Reality dapat digunakan sebagai
sumber belajar inovatif dan menarik bagi siswa
dalam pembelajaran fisika.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan diskusi yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa tari Lahbako
merupakan tarian yang dijadikan ikon oleh warga
kota Jember, Jawa Timur yang menggambarkan
rangkaian pengolahan tembakau dimulai dengan
kegiatan memetik daun tembakau hingga proses
pengemasan tembakau yang mengandung konsep
fisik berupa gerak melingkar. Secara garis besar,
analisis konsep fisika dalam Tari Lahbako
tertuang dalam gerakan Molak-Malik. Hasil
pengimplementasian media pembelajaran fisika
Jember Traditional Dance Augmented Reality di
beberapa sekolah menunjukkan hasil valid dan
dikategorikan sangat layak untuk digunakan
dalam pembelajaran fisika khsususnya materi
gerak melingkar. Penggunaan media pembelajaran
fisika berbasis Augmented Reality yang
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terinspirasi dari Tari Lahbako di beberapa sekolah
menunjukkan bahwa media ini sangat layak
digunakan untuk mengajarkan materi gerak
melingkar. Penggunaan media ini memiliki
pengaruh signifikan terhadap peningkatan literasi
sains dan minat belajar siswa. Ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran yang menggabungkan
kearifan lokal bisa menjadi sumber belajar
inovatif dalam pembelajaran fisika.
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