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ABSTRAK

Meisya Agila Damaiana. NIM. 1801125063. Pengembangan Media Augmented
Rreality bermuatan Etnosains pada Materi Sistem Gerak Manusia”. SKripsi.
Jakarta: Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah
Prof. DR. HAMKA, 2022.

Sejalan dengan perkembangan zaman, pembelajaran berbasis etnosains sebagai
salah satu isu terkini penelitian pada beberapa negara berkembang, termasuk
Indonesia. Hal ini didukung dengan adanya keputusan Nomor 56/M/2022 tentang
pedoman penerapan kurikulum dalam rangka pemulihan pembelajaran yang
terdapat muatan lokal. Dengan ini pembelajaran yang diterapkan sekolah
seharusnya memanfaatkan kearifan lokal dalam pembelajarannya. Hal ini di
dukung oleh observasi yang dilakukan peneliti, bahwasannya di beberapa daerah
jakarta perguruan silat sudah tidak beroperasi. Hal ini akan mempengaruhi peserta
didik akan ketidaktahuannya terhadap kearifan lokalnya, yaitu silat beksi. Jenis
penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan (Developmental
Research) ang dilakukan mengacu pada prosedural pengembangan model 4D.
Hasil penelitian yang akan dikemukakan yaitu Proses pengembangan media
pembelajaran, yang terdiri dari empat langkah, yaitu pendefinisian (define),
perancangan (design), pengembangan (develop) dan penyebaran (dessiminate).
Adapun pada tahap Dessiminate belum dilakukan karena kendala akan
keterbatasan waktu peneliti untuk melakukan uji coba media. dan
Kevalidan/kelayakan media pembelajaran yang telah dikembangkan berdasarkan
penilaian para ahli dengan nilai rata-rata 3,5 dengan kategori " sangat valid" maka
media yang digunakan layak untuk diujicobakan. Simpulan yang dapat
dirumuskan berdasarkan hasil uji kelayakan dari ahli materi dengan persentase
kelayakan sebesar 2,9%, ahli media dengan persentase kelayakan sebesar 3,57%,
dan etnosains dengan persentase kelayakan 3,75%. Sesuai dengan tabel kriteria
kelayakan media, maka dapat disimpulkan bahwa media augmented reality
bermuatan etnosains dinyatakan mungkin layak digunakan untuk pembelajaran
pada materi sistem gerak.

Kata kunci: Etnosains, Silat Beksi, Budaya Betawi, Augmented Reality,
Pembelajaran Biologi.



ABSTRACT

Meisya Agila Damaiana. NIM. 1801125063. Development of Augmented Reality
Media with Ethnoscience in Human Motion System Materials”. Thesis. Jakarta:
Faculty of Teacher Training and Education, University of Muhammadiyah Prof.
DR. HAMKA, 2022.

In line with the times, ethnoscience-based learning is one of the current research
issues in several developing countries, including Indonesia. This is supported by
the decision No. 56/M/2022 concerning guidelines for implementing the
curriculum in the context of restoring learning that contains local content. With
this learning applied by schools should utilize local wisdom in their learning. This
is supported by observations made by researchers, that in some areas of Jakarta
the silat college is no longer operating. This will affect students' ignorance of
their local wisdom, namely silat beksi. The type of research used is
Developmental Research which is carried out referring to the procedural
development of the 4D model. The results of the research that will be presented
are the learning media development process, which consists of four steps, namely
defining, designing, developing and disseminating. As for the Dessiminate stage,
it has not been carried out because of the constraints of time constraints for
researchers to conduct media trials. and the validity/feasibility of the learning
media that has been developed based on the assessment of experts with an
average value of 3.5 with the "very valid" category, the media used is feasible to
be tested. Conclusions that can be formulated are based on the results of the
feasibility test from material experts with a feasibility percentage of 2.9%, media
experts with a feasibility percentage of 3.57%, and ethnoscience with a feasibility
percentage of 3.75%. In accordance with the media eligibility criteria table, it can
be concluded that augmented reality media containing ethnoscience is stated to be
feasible to use for learning the motion system material.

Keywords: Ethnoscience, Beksi Silat, Betawi Culture, Augmented Reality, Biology
Learning.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Sejalan dengan perkembangan zaman, pembelajaran berbasis etnosains
sebagai salah satu isu terkini penelitian pada beberapa negara berkembang,
termasuk Indonesia. Penelitian tentang pembelajaran berbasis etnosains telah
dilaksanakan di beberapa negara menggunakan objek kearifan lokal yang berbeda-
beda (Fadilah et al., 2019). Hal ini didukung dengan adanya keputusan Nomor
56/M/2022 tentang pedoman penerapan kurikulum dalam rangka pemulihan
pembelajaran. Dalam keputusan tersebut dimaksudkan dalam pengembangan
kurikulum satuan pendidikan kurikulum merdeka. Di mana dalam salah satu
konteks dari kurikulum merdeka ini terdapat muatan lokal, yang berarti dalam
kurikulum merdeka ini mengintegrasikan kearifan lokal kedalam pembelajaran
(Kemendikbud, 2022).

Hadi & Dazrullisa) mengatakan bahwasannya kearifan lokal merupakan
suatu bentuk kearifan lingkungan yang ada dalam kehidupan bermasyarakat di
suatu tempat atau daerah. Dengan ini pembelajaran yang di terapkan disekolah
seharusnya memanfaatkan konten kearifan local dalam pembelajaran. Menurut
(Anggraini et al., 2017) pembelajaran dengan kearifan lokal dapat meningkatkan
hubungan siswa dengan masyarakat sekitar dan dapat menghubungkan
pengetahuan local dengan pengetahuan modern dan model pembelajaran berbasis

kearifan lokal dapat meningkatkan pemahaman peserta didik.



Beberapa studi membuktikan bahwa peserta didik saat ini mengelami
penurunan akan ketidaktahuan dan kurangnya rasa cinta terhadap budaya yang
dimilikinya sehingga nilai dari budaya yang kita miliki terabaikan (Hastuti et al.,
2019). Hal ini disebabkan akan informasi atau catatan asli akan budaya setempat
tidak ada atau banyak terjadi perubahan akibat hanya terdapat dari cerita satu ke
satu orang lainnya, yang menyebabkan ketidakaslian dari sumber yang
sebenarnya. Berdasarkan observasi yang telah peneliti lakukan di beberapa daerah
Jakarta Pusat, Jakarta Barat dan Jakarta Timur dengan bersumber pada google dan
dikonfirmasi oleh masyarakat setempat, bahwasannya perguruan tinggi pencak
silat Betawi dan pusat kesenian bela diri Betawi sudah lama tidak beroperasi. Hal
ini akan mempengaruhi siswa dengan tidak akan mengetahui nilai kebangsaan
yaitu kearifan lokal daerahnya sendiri. Padahal, di dalam Silat Beksi terdapat
gerakan-gerakan yang apabila diintegrasikan kedalam pembelajaran biologi yaitu
sistem gerak memiliki keterkaitan dimana silat beksi memerlukan kemampuan
mengolah gerakan atau kelenturan anatomi tubuh (Purnama, 2018). Salah satu
solusi untuk menanamkan wawasan atau menumbuhkan kecintaan terhadap
budaya local menurut (Rochmah et al., 2019) dalam penelitiannya dengan
mengintegrasikan kearifan local dengan media teknologi. Teknologi yang sedang
berkembang saat ini yang dapat diterapkan adalah Augmented Reality. Dengan
media ini, kearifan local budaya betawi akan disajikan secara lebih menarik dan
interaktif sehingga diharapkan akan menciptakan pembelajaran yang efektif.

Pembelajaran dengan kearifan lokal dapat membuat siswa memiliki

keterampilan sosial yang lebih baik dan dapat menumbuhkan rasa cinta terhadap



budaya lokal atau daerahnya serta berguna untuk menjaga serta mengembangkan
kearifan lokal dan budaya daerahnya (Putra, 2021). Oleh karena itu pembelajaran
menggunakan budaya lokal seharusnya diterapkan sejak dini sejak sekolah dasar
untuk menumbuhkan kecintaan terhadap budaya daerah. Pembelajaran
menggunakan budaya lokal yang diterapkan pada pembelajaran sains atau sains
disebut etnosains (Putra, 2021).

Pembelajaran biologi sendiri terdapat banyak konsep yang harus dipahami,
Materi sistem gerak manusia merupakan salah satu materi pokok biologi yang
dipelajari. Konsep dari materi ini tentu perlu pemahaman konsep yang benar agar
tidak keliru dalam memahami materi (Siswo, 2019)(Roudloh et al., 2016).
Konsep-konsep dalam Sistem Gerak berkaitan erat dengan kehidupan sehari-hari
akan membuat pembelajaran lebih bermakna dan bukan sekedar pembelajaran
yang hafalan, melainkan peserta didik diharapkan untuk mengingat struktur dan
fungsi tulang, mengaitkan macam-macam bentuk tulang beserta fungsinya, dan
menganalisis jenis hubungan antar tulang. Oleh karena itu, pendidik harus
memiliki kompetensi untuk mengembangkan pembelajaran, salah satu cara untuk
meningkatkan kualitas proses pembelajarannya adalah dengan menggunakan
aspek budaya lokal dalam pembelajaran Etnosains dengan dukungan bahan ajar
yang sesuai dengan kebutuan penggunaannya, yaitu kebutuhan yang didasari oleh
faktor geografis, etnografis, dan karakteristik kekayaan daerah (Hadi & Dazrullisa,
2018) untuk meningkatkan proses pembelajaran diperlukannya media
pembelajaran pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung. Perancangan media

pembelajaran yang sesuai dengan Kkarakteristik materi sistem gerak akan



mendukung aktivitas pembelajaran sehingga dapat membantu peserta didik
memahami materi sistem gerak lebih mudah (Attas, 2019).

Beberapa Studi membuktikan bahwa peranan media pembelajaran tidak
dapat dipisahkan dengan proses pembelajaran. Menurut AECT (Association of
Education and Communication Technology) dalam (Firmadani, 2020)
menyebutkan “media adalah segala bentuk yang dipergunakan untuk proses
penyaluran informasi”. Sedangkan menurut Steffi Adam dan Muhammad Taufik
Syastra (2015) bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu baik berupa fisik
maupun teknis dalam proses pembelajaran yang dapat membantu guru untuk
mempermudah dalam menyampaikan materi pelajaran kepada siswa sehingga
memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan. Selanjutnya
(Firmadani, 2020) menjelaskan bahwa media pembelajaran memiliki peranan
penting dalam menunjang kualitas proses belajar mengajar. Media juga dapat
membuat pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan dengan berteknologikan
augmented reality yang berfungsi sebagai pelengkap pada modul atau bahan ajar
yang ada.

Media yang berteknologikan augmented reality sebagai media
pembelajaran telah diakui manfaatnya untuk mengahadapi dunia nyata dengan
dukungan dari sistem digital (Herpich et al., 2019). Augmented reality untuk media
pembelajaran dapat memberikan siswa sumber belajar baru siswa dalam
memahami konsep dan materi, mendorong siswa untuk berfikir berdasarkan
konsep dan merasakan 3D (tiga dimensi) dan animasi, dan menciptakan suasana

belajar yang interaktif dan atraktif dan lebih menyenangkan dalam belajar di kelas.



Namun, belum ada penelitian yang mengembangkan media pembelajaran
Augmented Reality bermuatan etnosains. Dengan dikembangkannya media ini
peneliti mengharapkan dapat membantu siswa secara mandiri, interaktif dan
atraktif melakukan kegiatan pembelajaran Sistem Gerak sehingga dapat

memahami materi yang dipelajarinya dan juga mengenal budayanya.

Fokus Penelitian
Dalam penelitian yang dilakukan, peneliti memfokuskan media
pembelajaran yang dikembangkan yaitu media pembelajaran Augmented Reality

berbasis Etnosains pada mata pelajaran biologi kelas XI semester 1.

Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah yang telah dikemukakan
di atas, maka dapat diidentifikasi permasalahan, bagaimana produk pengembangan
media pembelajaran yang valid dan reliabel berbasis Etnosains yang dapat

digunakan dalam kegiatan pembelajaran pada materi biologi kelas XI semester |

Manfaat Penelitian
Hasil Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat sebagai
berikut:
1. Bagi Diri Sendiri
Dapat dijadikan informasi dan wawasan dalam pembuatan media
pembelajaran Augmented Reality berbasis Etnosains. Selain itu, dapat
dijadikan bekal dalam melakukan media pembelajaran ketika kelak

menjadi pendidik.



Bagi Peneliti Lain

Dapat diuji keefektivitasanya pada media pembelajaran Augmented
Reality dalam kegiatan pembelajaran biologi.

Bagi Tenaga Pendidik

Dapat digunakan dalam media pembelajaran khususnya materi sistem
gerak kepada pendidik biologi maupun pendidik-pendidik lainnya
mengenai media pembelajaran augmented reality berbasis etnosains.
Bagi Masyarakat

Dapat digunakan sebagai informasi sekaligus melestarikan budaya
Betawi (Silat Beksi) melalui pembelajaran sistem gerak.

Bagi Program Studi

Dapat digunakan sebagai acuan atau referensi bagi penelitian yang ingin

melanjutkan penelitian.
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