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 Penelitian ini bertujuan menganalisis efektivitas media Augmented 
Reality (AR) berbasis Assemblr Edu terhadap kemampuan 
menyimak cerita rakyat Kesenian Besutan serta perubahan literasi 
budaya siswa SMK. Penelitian menggunakan pendekatan 
kuantitatif dengan desain eksperimen yang melibatkan kelas 
eksperimen dan kelas kontrol, masing-masing terdiri atas 32 siswa. 
Data dikumpulkan melalui tes kemampuan menyimak, angket 
literasi budaya, dan lembar observasi keterlaksanaan 
pembelajaran, kemudian dianalisis menggunakan statistik 
deskriptif, N-Gain, uji normalitas, uji homogenitas, dan 
Independent Sample t-Test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
rata-rata kemampuan menyimak kelas eksperimen meningkat dari 
62,66 pada pretest menjadi 85,75 pada posttest, dengan N-Gain 
sebesar 0,63 dalam kategori sedang, sedangkan kelas kontrol 
meningkat dari 61,88 menjadi 72,34 dengan N-Gain sebesar 0,27 
dalam kategori rendah. Hasil Independent Sample t-Test 
menunjukkan perbedaan signifikan antara kedua kelompok (t = 
10,467; p < 0,05), sehingga media AR berbasis Assemblr Edu lebih 
efektif dibandingkan media audio-visual konvensional. 
Keterlaksanaan pembelajaran mencapai 92,5% pada aktivitas guru 
dan 88,0% pada aktivitas siswa, sedangkan rata-rata literasi 
budaya meningkat dari 55,9% menjadi 83,2%. Temuan ini 
menunjukkan bahwa integrasi Kesenian Besutan dalam media AR 
tidak hanya mendukung kemampuan menyimak, tetapi juga 
memperkuat pemahaman siswa terhadap budaya lokal melalui 
pengalaman belajar yang interaktif dan kontekstual.  
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Introduction 
Transformasi pendidikan pada era digital mendorong perubahan dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia, termasuk pemanfaatan media yang mampu menghadirkan pengalaman 
belajar yang lebih interaktif, kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. 
Pada jenjang SMK, pembelajaran Bahasa Indonesia tidak hanya diarahkan pada 
penguasaan pengetahuan kebahasaan dan kesastraan, tetapi juga pada kemampuan 
memahami informasi, berpikir kritis, berkomunikasi, serta mengenali konteks sosial dan 
budaya di lingkungan siswa. Salah satu keterampilan berbahasa yang penting dalam 
proses tersebut adalah menyimak. Menyimak merupakan proses aktif yang menuntut 
siswa memusatkan perhatian, memahami informasi, menginterpretasikan pesan, dan 
mengevaluasi informasi yang diterima secara lisan. Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, 
keterampilan menyimak juga berkaitan dengan kemampuan memahami informasi dari 
berbagai bentuk teks audio dan audiovisual (Rahmawati et al., 2021). Namun, 
pembelajaran menyimak masih menghadapi permasalahan berupa rendahnya konsentrasi 
dan minat siswa, penggunaan metode yang monoton, serta keterbatasan media 
pembelajaran yang menarik (Haryanto, 2025). 

Cerita rakyat merupakan salah satu materi yang relevan untuk mengatasi persoalan 
tersebut karena menggabungkan pembelajaran bahasa dan sastra dengan konteks sosial 
budaya masyarakat. Cerita rakyat tidak hanya menyajikan unsur intrinsik seperti tokoh, 
alur, latar, dan tema, tetapi juga merepresentasikan nilai sosial, moral, budaya, dan 
identitas masyarakat. Pemanfaatan cerita rakyat dalam pembelajaran Bahasa Indonesia 
dapat membuat pembelajaran lebih dekat dengan lingkungan sosial siswa. Sapulette & 
Solissa (2024) menunjukkan bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis cerita rakyat 
dapat meningkatkan kemampuan membaca sekaligus memberikan pengalaman belajar 
berbasis budaya lokal. Safitri et al. (2023) menegaskan bahwa cerita rakyat dapat digunakan 
sebagai bahan ajar yang sekaligus mengenalkan bahasa dan budaya Indonesia, sedangkan 
Melinda & Muzaki (2023) menunjukkan bahwa cerita rakyat dapat dimanfaatkan untuk 
memperkenalkan bahasa dan budaya melalui pembelajaran yang kontekstual. Pada 
keterampilan menyimak, Salamah (2023) menemukan bahwa penggunaan cerita rakyat 
dapat menstimulasi motivasi menyimak, kemampuan menganalisis dan 
menginterpretasikan informasi, serta kemampuan mengevaluasi informasi yang didengar. 
Penelitian Auliya & Noortyani (2025) juga menunjukkan bahwa penggunaan cerita rakyat 
melalui media podcast dapat membantu siswa berkonsentrasi, memahami unsur intrinsik 
cerita, serta menginterpretasikan dan mengapresiasi nilai cerita berdasarkan latar belakang 
pengetahuan budaya mereka. 

Meskipun demikian, penyajian cerita rakyat melalui teks atau penjelasan verbal masih 
memiliki keterbatasan karena siswa tidak selalu memperoleh gambaran konkret mengenai 
tokoh, latar, peristiwa, dan konteks budaya yang terdapat dalam cerita. Haryanto (2025) 
menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang monoton dan keterbatasan media 
merupakan salah satu faktor yang dapat menghambat keterampilan menyimak. Kondisi 
tersebut menunjukkan perlunya media yang mampu menggabungkan informasi auditori 
dengan representasi visual sehingga siswa tidak hanya mendengarkan cerita, tetapi juga 
memperoleh konteks visual yang mendukung pemahaman. Salah satu teknologi yang 
memiliki potensi untuk memenuhi kebutuhan tersebut adalah Augmented Reality (AR). 
AR memungkinkan informasi digital berupa teks, gambar, audio, video, animasi, dan objek 
tiga dimensi diintegrasikan ke dalam lingkungan nyata secara interaktif. Dengan 
karakteristik tersebut, AR dapat menghadirkan pengalaman belajar yang lebih konkret 
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sekaligus memberikan dukungan visual terhadap informasi yang diterima siswa melalui 
pendengaran. 

Potensi AR dalam pendidikan telah didukung oleh berbagai penelitian mutakhir. 
Chang et al. (2022), melalui meta-analisis terhadap 134 penelitian eksperimen dan kuasi-
eksperimen, menunjukkan bahwa AR memberikan dampak positif terhadap respons 
belajar, pengetahuan, keterampilan, dan performa siswa. Li et al. (2023) melalui meta-
analisis terhadap penelitian pendidikan K–12 juga menemukan bahwa AR memberikan 
pengaruh positif terhadap pencapaian akademik serta dapat meningkatkan minat, 
motivasi, dan perhatian siswa. Zhang et al. (2022) menunjukkan bahwa AR memiliki efek 
positif terhadap pembelajaran pada jenjang K–12, sedangkan Lin & Yu (2023) menemukan 
bahwa AR dalam lingkungan pembelajaran interaktif berpengaruh positif terhadap 
efektivitas pembelajaran, motivasi, keterlibatan, keterampilan berpikir kritis, dan 
pemerolehan pengetahuan. Dalam pembelajaran bahasa, Cai et al. (2022) menunjukkan 
bahwa AR memiliki potensi mendukung pembelajaran melalui pengalaman yang lebih 
interaktif dan kontekstual. Namun, efektivitas AR dalam pembelajaran bahasa sangat 
bergantung pada kesesuaian antara teknologi, tujuan pembelajaran, materi, dan aktivitas 
siswa (Cai et al., 2022; Law & Heintz, 2021). Dengan demikian, penggunaan AR dalam 
pembelajaran menyimak perlu diarahkan untuk memperkuat proses memahami informasi, 
bukan sekadar menampilkan objek tiga dimensi. 

Salah satu platform yang memungkinkan pengembangan AR secara praktis dalam 
pembelajaran adalah Assemblr Edu. Platform ini memungkinkan guru dan pengembang 
media menyajikan objek tiga dimensi dan AR secara interaktif sehingga materi 
pembelajaran dapat divisualisasikan secara lebih konkret. Lestari et al. (2023) menunjukkan 
bahwa media berbantuan Assemblr Edu dapat digunakan untuk meningkatkan hasil 
belajar siswa pada pendidikan vokasional melalui penyajian konsep dalam bentuk 3D. 
Nabilla et al. (2025) juga menunjukkan bahwa penggunaan Assemblr Edu memberikan 
dampak positif terhadap aspek kognitif, afektif, dan psikomotor melalui fitur visualisasi 
3D dan AR. Nurindah et al. (2025) menemukan efektivitas media AR berbasis Assemblr 
Edu terhadap motivasi belajar siswa, sedangkan Wulandari & Rozy (2025) menunjukkan 
bahwa penggunaan Assemblr Edu pada materi keberagaman budaya Indonesia dapat 
meningkatkan hasil belajar. Temuan tersebut menunjukkan bahwa Assemblr Edu memiliki 
peluang tidak hanya untuk memvisualisasikan konsep akademik, tetapi juga untuk 
menghadirkan materi yang berkaitan dengan budaya. 

Integrasi teknologi digital dengan budaya lokal menjadi penting karena literasi budaya 
tidak cukup dibangun melalui pengenalan nama atau bentuk budaya, tetapi melalui proses 
memahami makna, nilai, keberagaman, identitas, dan praktik budaya. Sianipar et al. (2025) 
menunjukkan bahwa literasi budaya dapat diintegrasikan ke dalam pembelajaran Bahasa 
Indonesia melalui indikator pembelajaran yang menghubungkan kompetensi bahasa 
dengan konteks budaya. Arianto et al. (2023) juga menunjukkan bahwa literasi budaya 
dapat dikembangkan melalui pembelajaran Bahasa Indonesia yang menggunakan teks dan 
aktivitas yang relevan dengan budaya. Erlisnawati & Marhadi (2025) mengembangkan 
empat domain literasi budaya, yaitu keberagaman budaya, keberagaman nilai budaya, 
partisipasi budaya, dan kesadaran budaya. Oleh karena itu, pembelajaran Bahasa 
Indonesia yang menggunakan budaya lokal sebagai konteks dapat menjadi sarana untuk 
mengembangkan kemampuan berbahasa sekaligus membangun pemahaman dan apresiasi 
terhadap budaya. 

Kesenian Besutan memiliki relevansi kuat dengan pendekatan tersebut karena 
merupakan bagian dari identitas budaya Jombang yang memiliki unsur tokoh, cerita, 
pertunjukan, nilai, dan simbol budaya yang dapat dimanfaatkan sebagai konteks 
pembelajaran. Penggunaan Kesenian Besutan memungkinkan siswa mempelajari 
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keterampilan menyimak sekaligus mengenali unsur, nilai, dan makna budaya yang 
terdapat di dalamnya. Cerita rakyat berbasis kearifan lokal dapat digunakan untuk 
mengembangkan pembelajaran Bahasa Indonesia yang tidak terlepas dari konteks sosial 
dan budaya masyarakat (Setiaji, 2024), sedangkan pemanfaatan cerita rakyat sebagai 
sumber pembelajaran dapat memperkuat hubungan antara pembelajaran bahasa, apresiasi 
sastra, dan pengenalan budaya (Melinda & Muzaki, 2023). Dengan demikian, Kesenian 
Besutan tidak hanya ditempatkan sebagai isi cerita, tetapi sebagai konteks budaya yang 
memperkaya pengalaman belajar siswa. 

Berdasarkan penelitian terdahulu tersebut, terdapat kesenjangan penelitian yang lebih 
spesifik. Penelitian AR telah banyak menunjukkan dampak positif terhadap hasil belajar, 
motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa, tetapi penerapannya masih lebih dominan 
pada bidang sains, matematika, dan materi yang membutuhkan visualisasi objek (Chang 
et al., 2022; Li et al., 2023; Zhang et al., 2022). Penelitian tentang Assemblr Edu juga lebih 
banyak berfokus pada kelayakan media, motivasi, atau hasil belajar pada materi tertentu 
(Lestari et al., 2023; Nabilla et al., 2025; Nurindah et al., 2025). Sementara itu, penelitian 
tentang cerita rakyat dalam pembelajaran Bahasa Indonesia telah menunjukkan 
manfaatnya terhadap kemampuan berbahasa dan pengenalan budaya (Auliya & 
Noortyani, 2025; Safitri et al., 2023; Salamah, 2023; Sapulette & Solissa, 2024), tetapi 
penelitian yang mengintegrasikan AR berbasis Assemblr Edu dengan cerita rakyat 
Kesenian Besutan untuk pembelajaran menyimak sekaligus mengukur literasi budaya 
siswa SMK masih terbatas. Dengan kata lain, penelitian sebelumnya cenderung mengkaji 
teknologi, keterampilan bahasa, atau budaya secara terpisah, sedangkan hubungan 
ketiganya dalam satu desain pembelajaran belum banyak diuji. 

Kesenjangan tersebut menjadi dasar penelitian ini untuk mengembangkan dan 
menguji media Augmented Reality berbasis Assemblr Edu pada pembelajaran menyimak 
cerita rakyat Kesenian Besutan. Media dirancang dengan memadukan audio narasi, 
visualisasi, animasi, dan objek tiga dimensi sehingga informasi yang disimak siswa 
memperoleh dukungan visual dan konteks budaya yang lebih konkret. Pendekatan ini 
diharapkan dapat menjadikan pembelajaran menyimak lebih interaktif sekaligus 
memberikan pengalaman belajar yang memungkinkan siswa mengenali unsur budaya, 
memahami nilai budaya, dan mengapresiasi Kesenian Besutan. Kebaruan penelitian 
terletak pada integrasi teknologi AR berbasis Assemblr Edu, keterampilan menyimak, 
cerita rakyat lokal, dan literasi budaya dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia di 
SMK. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media 
Augmented Reality berbasis Assemblr Edu dalam pembelajaran menyimak cerita rakyat 
Kesenian Besutan serta kontribusinya terhadap literasi budaya siswa SMK. Arah tersebut 
sesuai dengan dasar penelitian dalam proposal yang menempatkan pengembangan media 
sebagai upaya menghasilkan produk yang valid, praktis, dan efektif sekaligus mendukung 
peningkatan hasil belajar dan literasi budaya siswa. 

Method 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimenuntuk 

menganalisis efektivitas media Augmented Reality berbasis Assemblr Edu dalam 
pembelajaran menyimak cerita rakyat Kesenian Besutan terhadap literasi budaya siswa 
SMK. Data penelitian berupa data kuantitatif yang diperoleh dari hasil tes kemampuan 
menyimak dan angket literasi budaya siswa sebelum dan sesudah penggunaan media, 
serta data pendukung berupa hasil observasi selama proses pembelajaran. Pengumpulan 
data dilakukan melalui pemberian pretest, pelaksanaan pembelajaran menggunakan 
media Augmented Reality berbasis Assemblr Edu, posttest, angket literasi budaya, dan 
observasi keterlaksanaan pembelajaran. Data kuantitatif diolah melalui analisis statistik 
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deskriptif untuk mengetahui nilai rata-rata, persentase, dan peningkatan hasil belajar, 
kemudian dilanjutkan dengan uji prasyarat dan uji perbedaan sesuai karakteristik data 
untuk mengetahui efektivitas penggunaan media. Data hasil angket dianalisis berdasarkan 
skor dan persentase pada setiap indikator literasi budaya, sedangkan data observasi 
digunakan sebagai informasi pendukung terhadap proses penggunaan media. Kesimpulan 
ditarik berdasarkan hasil perbandingan skor sebelum dan sesudah perlakuan serta hasil uji 
statistik, dengan media dinyatakan efektif apabila terdapat peningkatan kemampuan 
menyimak dan literasi budaya siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media 
Augmented Reality berbasis Assemblr Edu. 

Results and Discussion  
1. Visualisasi Media AR Berbasis Assemblr Edu dan Keterlaksanaan 

Pembelajaran 
Media Augmented Reality (AR) berbasis Assemblr Edu digunakan untuk menyajikan 

materi menyimak cerita rakyat Kesenian Besutan melalui visualisasi objek tiga dimensi. 
Media memuat tokoh dan unsur pertunjukan Kesenian Besutan, meliputi Besut, Rusmini, 
Man Gondo, serta latar pertunjukan tradisional yang diintegrasikan dengan materi cerita. 
Penyajian materi melalui objek tiga dimensi dirancang untuk memberikan pengalaman 
belajar yang lebih konkret sehingga siswa tidak hanya menerima informasi cerita dalam 
bentuk teks atau audio, tetapi juga memperoleh representasi visual dari unsur budaya yang 
terdapat dalam cerita. Visualisasi media ditampilkan pada Gambar 1, sedangkan 
penerapan media dalam pembelajaran menyimak ditampilkan pada Gambar 2. 

 

 
Gambar 1. Tampilan Media Augmented Reality Berbasis Assemblr Edu 
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Gambar 2. Aktivitas Siswa Menggunakan Media AR dalam Pembelajaran Menyimak 

 
Pembelajaran pada kelas eksperimen dilaksanakan dalam tiga kali pertemuan. Pada 

proses pembelajaran, siswa menggunakan perangkat smartphone untuk mengakses dan 
mengamati objek AR yang telah disiapkan, kemudian menyimak cerita rakyat Kesenian 
Besutan yang terintegrasi dengan visualisasi tersebut. Aktivitas pembelajaran diarahkan 
agar siswa memperhatikan informasi yang disampaikan, mengidentifikasi unsur cerita, 
memahami rangkaian peristiwa, serta menangkap pesan yang terdapat dalam cerita. 

Berdasarkan hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran, aktivitas guru memperoleh 
persentase sebesar 92,5% dengan kategori sangat baik, sedangkan aktivitas siswa mencapai 
88,0% dengan kategori baik. Capaian tersebut menunjukkan bahwa tahapan pembelajaran 
dapat dilaksanakan sesuai dengan rancangan yang telah ditetapkan. Tingginya 
keterlaksanaan aktivitas siswa juga menunjukkan bahwa siswa dapat mengikuti 
penggunaan media AR dalam proses pembelajaran menyimak. Dengan demikian, dari 
aspek keterlaksanaan, media AR berbasis Assemblr Edu dapat digunakan sebagai media 
pendukung pembelajaran cerita rakyat Kesenian Besutan pada siswa SMK. 

2. Efektivitas Media AR terhadap Kemampuan Menyimak 

Efektivitas media dianalisis dengan membandingkan kemampuan menyimak siswa 
pada kelas eksperimen yang menggunakan media AR berbasis Assemblr Edu dengan kelas 
kontrol yang menggunakan media audio-visual konvensional. Pengukuran kemampuan 
menyimak dilakukan melalui pretest sebelum pembelajaran dan posttest setelah 
pembelajaran. Perbandingan capaian kedua kelompok digunakan untuk mengetahui 
perubahan kemampuan menyimak setelah diberikan perlakuan. Hasil analisis deskriptif 
dan perhitungan N-Gain disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Perbandingan Kemampuan Menyimak Siswa 

Kelompok N Rata-rata Pretest Rata-rata Posttest N-Gain Kategori 

Eksperimen 32 62,66 85,75 0,63 Sedang 

Kontrol 32 61,88 72,34 0,27 Rendah 

 
Tabel 1 menunjukkan bahwa kemampuan awal kedua kelompok relatif berdekatan. 

Rata-rata pretest kelas eksperimen sebesar 62,66, sedangkan kelas kontrol sebesar 61,88. 
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Setelah pembelajaran, rata-rata kemampuan menyimak kelas eksperimen meningkat 
menjadi 85,75, sedangkan kelas kontrol meningkat menjadi 72,34. Dengan demikian, 
peningkatan rata-rata pada kelas eksperimen lebih besar dibandingkan kelas kontrol. 

Perhitungan N-Gain menunjukkan bahwa kelas eksperimen memperoleh nilai 0,61 
dengan kategori sedang, sedangkan kelas kontrol memperoleh nilai 0,27 dengan kategori 
rendah. Perbedaan nilai N-Gain tersebut menunjukkan bahwa perubahan kemampuan 
menyimak pada kelas yang menggunakan media AR lebih tinggi dibandingkan kelas yang 
menggunakan media audio-visual konvensional. Hasil ini menjadi dasar untuk 
melanjutkan analisis dengan pengujian statistik guna memastikan apakah perbedaan 
kemampuan kedua kelompok bersifat signifikan. 

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis menggunakan statistik inferensial (Independent 
Sample t-Test), terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat analisis data yang meliputi uji 
normalitas dan uji homogenitas. Pengujian prasyarat ini bertujuan untuk memastikan 
bahwa data memenuhi asumsi distribusi parametrik sehingga hasil pengujian hipotesis 
valid.  

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas 
 

Kelas 

Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. 

Posttest Eksperimen .975 32 .641 

Kontrol .955 32 .203 

Pretest Eksperimen .955 32 .197 

Kontrol .943 32 .093 

Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan metode Shapiro-Wilk, diperoleh nilai 
signifikansi untuk data pretest kelas eksperimen sebesar 0,197 dan kelas kontrol sebesar 
0,093, sedangkan untuk data posttest kelas eksperimen diperoleh sebesar 0,641 dan kelas 
kontrol sebesar 0,203. Oleh karena seluruh nilai signifikansi tersebut lebih besar dari α= 
0,05 (p > 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa data nilai pretest dan posttest pada kedua 
kelompok berdistribusi normal, sehingga asumsi parametrik pertama untuk pengujian 
hipotesis telah terpenuhi. 

Setelah data dipastikan berdistribusi normal, pengujian dilanjutkan dengan uji 
homogenitas varian menggunakan Levene’s Test of Equality of Variances. Pengujian ini 
bertujuan untuk memastikan bahwa kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 
memiliki varian yang setara. 

 
Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Posttest Based on Mean 1.263 1 62 .265 

Based on Median 1.108 1 62 .297 

Based on Median and with 

adjusted df 
1.108 1 58.259 .297 

Based on trimmed mean 1.307 1 62 .257 

Pretest Based on Mean .435 1 62 .512 

Based on Median .523 1 62 .472 

Based on Median and with 

adjusted df 
.523 1 61.943 .472 

Based on trimmed mean .440 1 62 .510 
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Berdasarkan hasil uji homogenitas varian menggunakan Levene’s Test of Equality of 
Variances pada Tabel 3, diperoleh nilai signifikansi (Sig) berdasarkan Mean sebesar 0,512 
untuk data pretest dan 0,265 untuk data posttest. Oleh karena kedua nilai signifikansi 
tersebut lebih besar dari α= 0,05 (p > 0,05), dapat disimpulkan bahwa data nilai pretest 
maupun posttest antara kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki varian yang sama 
atau bersifat homogen. Dengan terpenuhinya seluruh uji prasyarat analisis yaitu data 
berdistribusi normal dan bersifat homogen maka pengujian hipotesis efektivitas media 
dilanjutkan menggunakan analisis statistik parametrik Independent Sample t-Test. 

Tabel 4. Hasil Independent Sample t-Test 

 

Levene's Test for 

Equality of Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df Sig. (2-tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Differenc

e 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Posttest Equal 

variances 

assumed 

1.263 .265 10.467 62 .000 13.406 1.281 10.846 15.966 

Equal 

variances 

not 

assumed 

  10.467 59.095 .000 13.406 1.281 10.844 15.969 

 
Hasil Independent Sample t-Test pada Tabel 4 menunjukkan nilai t = 10,467 dengan nilai 

Sig. (2-tailed) = 0,000 < 0,05. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang 
signifikan pada kemampuan menyimak antara siswa yang belajar menggunakan media AR 
berbasis Assemblr Edu dan siswa yang belajar menggunakan media audio-visual 
konvensional. 

Jika hasil uji tersebut dibaca bersama dengan peningkatan N-Gain, terlihat bahwa kelas 
eksperimen memiliki capaian peningkatan yang lebih tinggi, yaitu 0,63, dibandingkan 
kelas kontrol sebesar 0,27. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan media AR 
berbasis Assemblr Edu memberikan hasil yang lebih baik dalam pembelajaran menyimak 
cerita rakyat Kesenian Besutan dibandingkan media pembelajaran yang digunakan pada 
kelas kontrol. Dengan demikian, hasil penelitian mendukung bahwa media AR berbasis 
Assemblr Edu efektif digunakan untuk meningkatkan kemampuan menyimak cerita rakyat 
Kesenian Besutan siswa SMK. 

3. Capaian Literasi Budaya Siswa melalui Pembelajaran Kesenian Besutan 
Selain mengukur kemampuan menyimak sebagai fokus utama penelitian, penelitian 

ini juga mengidentifikasi capaian literasi budaya siswa setelah mengikuti pembelajaran 
yang mengintegrasikan Kesenian Besutan ke dalam media AR berbasis Assemblr Edu. 
Pengukuran literasi budaya dilakukan untuk melihat perubahan capaian siswa dalam 
mengenali, memahami, menghargai, dan mengapresiasi unsur budaya lokal yang terdapat 
dalam materi pembelajaran. 

Literasi budaya dalam penelitian ini diukur melalui tiga indikator, yaitu pengetahuan 
tentang kesenian lokal, sikap apresiatif terhadap budaya, serta partisipasi dan apresiasi 
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terhadap budaya. Pengukuran dilakukan sebelum dan sesudah pembelajaran 
menggunakan angket. Hasil pengukuran disajikan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Capaian Literasi Budaya Siswa Sebelum dan Sesudah Pembelajaran 

Indikator Literasi Budaya 
Capaian 
Awal (%) 

Capaian 
Akhir (%) 

Peningkatan (Poin 
Persentase) 

Kategori Capaian 
Akhir 

Pengetahuan tentang 
Kesenian Lokal 

54,2 84,5 30,3 Sangat Tinggi 

Sikap Apresiatif terhadap 
Budaya 

62,0 86,8 24,8 Sangat Tinggi 

Partisipasi dan Apresiasi 
terhadap Budaya 

51,5 78,2 26,7 Tinggi 

Rata-rata 55,9 83,2 27,3 Sangat Tinggi 

 
Berdasarkan Tabel 4, rata-rata capaian literasi budaya siswa meningkat dari 55,9% 

pada pengukuran awal menjadi 83,2% pada pengukuran akhir. Perubahan tersebut 
menunjukkan peningkatan sebesar 27,3 poin persentase. Peningkatan terbesar terdapat 
pada indikator pengetahuan tentang Kesenian Lokal, yaitu sebesar 30,3 poin persentase. 
Capaian tersebut diikuti oleh indikator partisipasi dan apresiasi terhadap budaya sebesar 
26,7 poin persentase, sedangkan indikator sikap apresiatif terhadap budaya mengalami 
peningkatan sebesar 24,8 poin persentase. 

Pada pengukuran akhir, indikator pengetahuan tentang Kesenian Lokal dan sikap 
apresiatif terhadap budaya berada pada kategori sangat tinggi, sedangkan partisipasi dan 
apresiasi terhadap budaya berada pada kategori tinggi. Hasil tersebut memperlihatkan 
bahwa setelah mengikuti pembelajaran, siswa memiliki capaian yang lebih tinggi dalam 
mengenali dan memahami Kesenian Besutan serta menunjukkan sikap dan apresiasi 
terhadap budaya lokal. 

Peningkatan pada aspek pengetahuan menunjukkan bahwa penyajian Kesenian 
Besutan melalui materi cerita dan visualisasi AR dapat memberikan konteks yang lebih 
konkret mengenai tokoh, latar, dan unsur pertunjukan yang dipelajari siswa. Sementara 
itu, peningkatan pada aspek sikap dan apresiasi menunjukkan bahwa materi pembelajaran 
tidak hanya memberikan informasi mengenai Kesenian Besutan, tetapi juga menghadirkan 
unsur budaya lokal sebagai bagian dari pengalaman belajar siswa. Temuan ini 
memperlihatkan bahwa integrasi budaya lokal dalam pembelajaran menyimak dapat 
memberikan kontribusi terhadap capaian literasi budaya siswa. 

 
4. Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Augmented Reality (AR) berbasis 
Assemblr Edu memberikan hasil yang lebih baik terhadap kemampuan menyimak cerita 
rakyat Kesenian Besutan dibandingkan media audio-visual konvensional. Rata-rata 
kemampuan menyimak siswa pada kelas eksperimen meningkat dari 62,66 menjadi 85,75 
dengan N-Gain sebesar 0,63, sedangkan kelas kontrol meningkat dari 61,88 menjadi 72,34 
dengan N-Gain sebesar 0,27. Perbedaan tersebut diperkuat oleh hasil Independent Sample 
t-Test yang menunjukkan nilai t = 10,467 dengan Sig. (2-tailed) < 0,05. Temuan ini 
menunjukkan bahwa penggunaan AR memberikan kontribusi positif terhadap pencapaian 
kemampuan menyimak dan mendukung hipotesis penelitian. 

Keunggulan AR dalam penelitian ini dapat dijelaskan dari kemampuannya 
mengintegrasikan informasi auditori dengan representasi visual dan spasial secara 
bersamaan. Dalam pembelajaran menyimak cerita rakyat, siswa tidak hanya dituntut 
menangkap informasi yang disampaikan secara lisan, tetapi juga memahami tokoh, latar, 
urutan peristiwa, konflik, dan pesan cerita. Media AR berbasis Assemblr Edu 
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memungkinkan unsur-unsur tersebut direpresentasikan melalui objek tiga dimensi, 
gambar, animasi, suara, dan informasi pendukung. Dengan demikian, ketika siswa 
mendengarkan cerita Kesenian Besutan, informasi verbal yang diterima memperoleh 
konteks visual yang membantu proses pemahaman. Mekanisme ini menjadi salah satu 
alasan mengapa peningkatan kemampuan menyimak pada kelas eksperimen lebih tinggi 
daripada kelas yang menggunakan media audio-visual konvensional. 

Penjelasan tersebut sejalan dengan Cai et al. (2022) yang melalui meta-analisis terhadap 
21 penelitian menemukan bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran bahasa 
memberikan efek positif terhadap language gains. Besarnya efek yang ditemukan 
menunjukkan bahwa AR memiliki potensi kuat untuk mendukung pemerolehan 
kemampuan berbahasa. Temuan penelitian ini memperluas bukti tersebut pada konteks 
pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya kemampuan menyimak cerita rakyat pada 
siswa SMK. Hasil ini juga sejalan dengan Shadiev & Liang (2024) yang menunjukkan bahwa 
AR semakin banyak digunakan untuk menciptakan pengalaman belajar bahasa yang lebih 
interaktif, meskipun efektivitasnya tetap bergantung pada desain pembelajaran dan cara 
teknologi tersebut digunakan. 

Efektivitas AR juga berkaitan dengan kemampuannya memberikan pengalaman 
belajar yang lebih konkret terhadap materi yang sebelumnya hanya diterima melalui suara 
atau teks. Chang et al. (2022) menunjukkan bahwa AR memberikan dampak positif 
terhadap respons belajar, pengetahuan dan keterampilan, serta performa siswa. Namun, 
mereka juga menegaskan bahwa visualisasi tiga dimensi perlu dirancang secara hati-hati 
agar benar-benar mendukung tujuan pembelajaran. Temuan tersebut penting bagi 
penelitian ini karena objek tiga dimensi yang digunakan bukan sekadar elemen dekoratif, 
tetapi berfungsi memberikan konteks terhadap cerita yang disimak. Siswa dapat 
menghubungkan suara atau narasi dengan visual tokoh dan situasi dalam cerita sehingga 
proses memahami informasi menjadi lebih terarah. Dengan demikian, efektivitas AR dalam 
penelitian ini lebih tepat dipahami sebagai hasil dari kesesuaian antara karakteristik 
teknologi dan karakteristik materi menyimak, bukan semata-mata karena penggunaan 
teknologi baru. 

Temuan tersebut diperkuat oleh Li et al. (2023) yang menemukan bahwa AR 
memberikan efek positif terhadap capaian akademik siswa K–12. AR juga dilaporkan 
memiliki keunggulan dalam menyediakan sumber belajar yang lebih hidup, lingkungan 
interaktif, serta meningkatkan perhatian dan motivasi siswa. Hasil yang sama ditemukan 
dalam meta-analisis Zhang et al. (2022) terhadap pembelajaran berbasis AR di jenjang K–
12 yang menghasilkan efek keseluruhan yang besar terhadap hasil belajar. Jika 
dibandingkan dengan penelitian tersebut, hasil penelitian ini menunjukkan pola yang 
konsisten, yaitu kelompok yang memperoleh pengalaman belajar berbasis AR mengalami 
peningkatan lebih besar dibandingkan kelompok pembelajaran konvensional. 
Perbedaannya terletak pada konteks penerapan, karena penelitian ini secara khusus 
menggunakan AR untuk pembelajaran menyimak cerita rakyat pada jenjang SMK. 

Penggunaan Assemblr Edu semakin memperkuat efektivitas tersebut. Platform ini 
memungkinkan materi pembelajaran disajikan melalui objek tiga dimensi dan elemen 
multimedia sehingga siswa dapat berinteraksi dengan materi secara lebih aktif. Carrión-
Robles et al. (2023) menunjukkan bahwa penggunaan Assemblr Edu dalam pembelajaran 
bahasa dapat mendukung pengembangan keterampilan berbahasa melalui integrasi objek 
3D, video, gambar, dan aktivitas interaktif. Temuan tersebut relevan dengan penelitian ini 
karena media yang digunakan juga memadukan objek visual dengan materi cerita dan 
aktivitas menyimak. Penelitian Tania et al. (2023) pada siswa SMK juga menunjukkan 
bahwa penggunaan AR melalui Assemblr Edu dapat digunakan dalam pembelajaran dan 
dikaitkan dengan peningkatan hasil belajar. Dengan demikian, penelitian ini memperkuat 
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temuan sebelumnya sekaligus memperluas pemanfaatan Assemblr Edu dari pembelajaran 
bahasa dan hasil belajar umum menuju pembelajaran menyimak cerita rakyat yang 
bermuatan budaya lokal. 

Keterlaksanaan pembelajaran yang mencapai 92,5% untuk aktivitas guru dan 88,0% 
untuk aktivitas siswa semakin memperkuat temuan tersebut. Tingginya keterlaksanaan 
menunjukkan bahwa media dapat digunakan sesuai dengan skenario pembelajaran yang 
dirancang. Namun, hasil ini juga menunjukkan bahwa AR bukanlah teknologi yang secara 
otomatis menghasilkan pembelajaran efektif. Shadiev dan Liang (2024) menekankan bahwa 
keberhasilan AR dalam pembelajaran bahasa dipengaruhi oleh desain pembelajaran, 
kemampuan pengguna, dan kesesuaian aplikasi dengan aktivitas belajar. Oleh karena itu, 
efektivitas yang ditemukan dalam penelitian ini merupakan hasil interaksi antara media 
AR, desain pembelajaran menyimak, materi Kesenian Besutan, dan aktivitas siswa. 

Faktor lain yang membedakan penelitian ini dari penggunaan AR untuk materi umum 
adalah integrasi Kesenian Besutan sebagai budaya lokal. Penggunaan cerita yang berasal 
dari lingkungan budaya siswa memberikan konteks yang lebih dekat dengan pengalaman 
sosial dan budaya mereka. Kharisma & Talan (2023) menjelaskan bahwa pembelajaran 
Bahasa Indonesia berbasis kearifan lokal dapat mengintegrasikan budaya ke dalam materi, 
strategi, maupun media pembelajaran sehingga pembelajaran bahasa tidak terlepas dari 
konteks sosial dan budaya siswa. Fauziah et al. (2023) juga menunjukkan bahwa 
pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis kearifan lokal di SMK dapat digunakan untuk 
memperkuat identitas dan profil pelajar Pancasila. Temuan tersebut memperkuat posisi 
Kesenian Besutan dalam penelitian ini bukan sekadar sebagai objek cerita, tetapi sebagai 
konteks pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Penggunaan cerita rakyat sebagai bahan pembelajaran juga memberikan keuntungan 
karena cerita mengandung nilai dan identitas budaya yang dapat dipelajari secara 
bersamaan dengan keterampilan bahasa. Nafisa et al. menunjukkan bahwa cerita rakyat 
mengandung berbagai nilai kearifan lokal dan dapat dimanfaatkan sebagai bahan 
pembelajaran Bahasa Indonesia. Nilai-nilai tersebut antara lain berkaitan dengan kerja 
keras, pendidikan, kesopanan, kejujuran, keharmonisan, dan penyelesaian konflik. Oleh 
karena itu, penggunaan Kesenian Besutan dalam penelitian ini memungkinkan siswa tidak 
hanya memahami isi cerita, tetapi juga mengenali nilai budaya yang terkandung di 
dalamnya. 

Temuan tersebut semakin kuat jika dibandingkan dengan penelitian Khofsoh et al. 
(2025) yang mengembangkan pembelajaran menulis berbasis kearifan lokal melalui tradisi 
Riyaya Undhuh-undhuh dan menunjukkan bahwa kearifan lokal dapat digunakan sebagai 
konteks pembelajaran keterampilan berbahasa. Meskipun penelitian tersebut berfokus 
pada keterampilan menulis sedangkan penelitian ini berfokus pada menyimak, keduanya 
menunjukkan prinsip yang sama bahwa budaya lokal dapat menjadi sumber belajar yang 
kontekstual untuk mengembangkan keterampilan Bahasa Indonesia. Perbedaannya, 
penelitian ini menambahkan dimensi teknologi AR sehingga budaya lokal tidak hanya 
dibaca atau didengarkan, tetapi divisualisasikan melalui objek tiga dimensi dan 
lingkungan pembelajaran interaktif. 

Peningkatan literasi budaya dari 55,9% menjadi 83,2% semakin menunjukkan bahwa 
efektivitas media dalam penelitian ini tidak hanya berkaitan dengan capaian keterampilan 
menyimak. Integrasi Kesenian Besutan dalam media memberikan kesempatan kepada 
siswa untuk mengenali unsur budaya secara lebih konkret melalui tokoh, cerita, visual, dan 
informasi budaya yang disajikan. Temuan ini sejalan dengan Andita & Tirtoni (2024) yang 
menunjukkan bahwa pembelajaran literasi budaya berbasis kearifan lokal dapat 
memperkuat pemahaman siswa terhadap keberagaman budaya dan nilai-nilai lokal. 
Malihah et al. (2024) juga menunjukkan bahwa bahan ajar digital berbasis kearifan lokal 
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dapat dikembangkan untuk meningkatkan literasi budaya siswa. Dengan demikian, hasil 
penelitian ini memperkuat penelitian terdahulu sekaligus menunjukkan bahwa AR dapat 
menjadi bentuk digitalisasi bahan ajar lokal yang tidak menghilangkan konteks budaya. 

Hubungan antara kemampuan menyimak dan literasi budaya menjadi salah satu 
kontribusi penting penelitian ini. Misriani et al. (2024) secara khusus membahas integrasi 
literasi budaya dalam keterampilan menyimak berbasis kearifan lokal dan menunjukkan 
bahwa keterampilan menyimak dapat dikembangkan bersamaan dengan pemahaman 
budaya melalui pemilihan materi yang relevan dengan konteks lokal. Temuan tersebut 
memiliki kesesuaian langsung dengan penelitian ini karena Kesenian Besutan digunakan 
sekaligus sebagai materi cerita dan sumber penguatan literasi budaya. Artinya, siswa tidak 
hanya belajar menangkap informasi lisan, tetapi juga belajar memahami makna budaya 
yang terkandung dalam informasi tersebut. 

Temuan penelitian ini juga sejalan dengan Nurdianasari et al. (2023) yang 
mengembangkan modul elektronik interaktif berbasis kearifan lokal dalam pembelajaran 
Bahasa dan Sastra Indonesia. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa bahan ajar digital 
berbasis kearifan lokal dapat menjadi alternatif untuk mengintegrasikan teknologi dan 
konteks budaya dalam pembelajaran bahasa. Perbedaannya, penelitian ini menggunakan 
AR untuk menghadirkan objek budaya secara tiga dimensi sehingga pengalaman belajar 
tidak hanya bersifat digital-interaktif, tetapi juga visual-spasial. Dengan demikian, hasil 
penelitian ini memberikan penguatan bahwa digitalisasi pembelajaran bahasa akan lebih 
bermakna ketika teknologi digunakan untuk memperjelas dan menghidupkan konteks 
materi, bukan hanya untuk menggantikan bahan ajar cetak. 

Dalam perspektif yang lebih luas, hasil penelitian menunjukkan bahwa integrasi 
teknologi digital dan budaya lokal dapat menjadi strategi untuk menghindari 
pembelajaran yang terlalu berorientasi pada teknologi tanpa konteks. Misriani et al. (2024) 
menegaskan pentingnya pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis kearifan lokal untuk 
membangun karakter sekaligus menghubungkan pembelajaran bahasa dengan kehidupan 
sosial budaya siswa. Ayuningrum et al. (2026) juga menegaskan pentingnya integrasi nilai 
kearifan lokal dalam pembelajaran Bahasa Indonesia sebagai sarana penguatan literasi 
budaya dan karakter. Oleh karena itu, penggunaan Kesenian Besutan dalam media AR 
dapat dipandang sebagai bentuk digitalisasi budaya lokal yang tetap mempertahankan 
fungsi pedagogisnya. 

Secara pedagogis, temuan penelitian ini menunjukkan bahwa AR lebih efektif bukan 
karena teknologi tersebut semata-mata lebih canggih, tetapi karena AR mampu 
menyatukan teknologi, materi, dan strategi pembelajaran dalam satu pengalaman belajar. 
Teknologi AR menyediakan pengalaman visual dan interaktif, Kesenian Besutan 
menyediakan konteks budaya yang autentik, sedangkan kegiatan menyimak memberikan 
tujuan keterampilan bahasa yang jelas. Kombinasi ketiga unsur tersebut menghasilkan 
pengalaman belajar yang lebih kontekstual dibandingkan penyajian cerita melalui media 
audio-visual konvensional. Temuan ini sejalan dengan Shadiev dan Liang (2024) yang 
menekankan bahwa pemanfaatan AR dalam pembelajaran bahasa perlu ditempatkan 
dalam desain pedagogis yang jelas. 

Dengan demikian, kontribusi penelitian ini tidak hanya terletak pada pembuktian 
bahwa AR berbasis Assemblr Edu dapat meningkatkan kemampuan menyimak, tetapi juga 
pada penjelasan mengenai mengapa peningkatan tersebut terjadi dan bagaimana teknologi 
dapat diintegrasikan dengan budaya lokal. Penelitian sebelumnya banyak membahas AR 
dari sisi hasil belajar, motivasi, atau pengalaman belajar, sedangkan penelitian ini 
menghubungkan AR dengan keterampilan menyimak dan literasi budaya melalui cerita 
rakyat Kesenian Besutan. Posisi tersebut memberikan kontribusi pada pengembangan 
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pembelajaran Bahasa Indonesia yang memanfaatkan teknologi tanpa melepaskan konteks 
budaya lokal. 

Meskipun demikian, hasil penelitian perlu ditafsirkan dengan mempertimbangkan 
keterbatasannya. Penelitian dilakukan pada siswa SMK dengan materi Kesenian Besutan 
sehingga generalisasi pada jenjang dan materi lain perlu dilakukan secara hati-hati. Selain 
itu, peningkatan literasi budaya dalam penelitian ini dianalisis secara deskriptif melalui 
perubahan persentase sehingga belum dapat digunakan untuk menyimpulkan efektivitas 
secara statistik. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan instrumen literasi budaya yang 
lebih komprehensif, melibatkan sampel yang lebih besar, serta menguji pengaruh AR 
terhadap keterampilan Bahasa Indonesia lainnya seperti berbicara, membaca kritis, dan 
menulis. 

Secara keseluruhan, media AR berbasis Assemblr Edu efektif digunakan dalam 
pembelajaran menyimak cerita rakyat Kesenian Besutan. Peningkatan kemampuan 
menyimak yang lebih tinggi pada kelas eksperimen dibandingkan kelas kontrol, disertai 
peningkatan capaian literasi budaya, menunjukkan bahwa integrasi AR dengan budaya 
lokal dapat menghasilkan pembelajaran Bahasa Indonesia yang lebih kontekstual, 
interaktif, dan bermakna. Temuan ini sekaligus memperkuat penelitian sebelumnya 
mengenai AR dalam pembelajaran bahasa serta penelitian mengenai pemanfaatan kearifan 
lokal dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Conclusion 

Penelitian ini menunjukkan bahwa media Augmented Reality (AR) berbasis Assemblr 
Edu efektif meningkatkan keterampilan menyimak cerita rakyat Kesenian Besutan pada 
siswa SMK. Peningkatan kemampuan menyimak pada kelas eksperimen (62,66 menjadi 
85,75; N-Gain = 0,63) lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol (N-Gain = 0,27), dengan 
perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok (t = 10,467; p < 0,05). Integrasi Kesenian 
Besutan dalam media AR juga meningkatkan capaian literasi budaya dari 55,9% menjadi 
83,2%. Secara praktis, penggunaan AR berbasis Assemblr Edu dapat menjadi alternatif 
media pembelajaran Bahasa Indonesia yang membantu siswa memahami dan menyimak 
cerita secara lebih kontekstual sekaligus mengenal, mengapresiasi, dan mempertahankan 
budaya lokal melalui pengalaman belajar berbasis teknologi. 
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