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Abstrak

Era globalisasi telah memberikan normalisasi digital dan perubahan selera belajar pada
berbagai aspek, termasuk museum. Museum Soegarda Purbalingga mengalami tantangan
dalam adaptasi digital dan selera belajar pengunjung. Tujuan studi ini adalah meningkatkan
minat belajar pengunjung dan adaptasi digital museum melalui Augmented Reality (AR). Studi
ini menggunakan pendekatan research and development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation) dan triangulasi data untuk validitas. Hasil
studi menunjukkan bahwa penggunaan AR di Museum memiliki dampak signifikan dan positif
terhadap minat pengunjung untuk belajar lebih banyak tentang artefak dan budaya lokal. Nilai
korelasi (r) sebesar 0.86 menunjukkan hubungan yang sangat kuat antara efektivitas AR dan
motivasi pengunjung. Analisis statistik menunjukkan nilai t sebesar 4.89 dengan derajat
kebebasan 9, menunjukkan signifikansi statistik tinggi (p < 0.05). Secara keseluruhan, hasil studi
ini mendukung bahwa AR dapat menciptakan pengalaman belajar yang efektif dan
menyenangkan, memberikan dasar kuat untuk penggunaan teknologi AR dalam strategi
konservasi dan edukasi museum.

Kata Kunci: augmented reality, edutainment, konservasi, budaya, museum, Soegarda

Abstract

The era of globalization has brought digital normalization and changes in learning preferences
across various aspects, including museums. Therefore, the Soegarda Purbalingga Museum faces
challenges in digital adaptation and visitor learning preferences. The aim of this study is to
enhance visitor learning interest and the museum's digital adaptation through Augmented
Reality (AR). This study employs a research and development approach using the ADDIE model
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) and data triangulation for
validity. The study's results indicate that the use of AR in the museum has a significant and
positive impact on visitors' interest in learning more about local artifacts and culture. A
correlation value (r) of 0.86 indicates a very strong relationship between the perceived
effectiveness of AR and visitor motivation. Statistical analysis shows a t-value of 4.89 with 9
degrees of freedom, indicating high statistical significance (p < 0.05). Overall, the study's results
support that AR can create an effective and enjoyable learning experience, providing a strong
foundation for the use of AR technology in museum conservation and education strategies.
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1. PENDAHULUAN

Era globalisasi telah memberikan normalisasi digital dan selera belajar yang berbeda
pada berbagai aspek, termasuk museum (Thrift, 2022; Zuboff, 2019). Hal ini memicu
munculnya berbagai studi yang membahas tentang adaptasi digital dan pengalaman
belajar pengunjung museum (Zummo, Menlove, & Massey, 2024; Lee, Kang, Kim, &
Martin, 2023). Banyak penelitian telah menyoroti pentingnya teknologi digital dalam
meningkatkan keterlibatan dan minat pengunjung museum (Herman, 2023; Stylianou,
E., 2022; Rajkowska, 2022). Teknologi seperti Augmented Reality (AR) telah dibahas
sebagai salah satu inovasi yang mampu memberikan pengalaman interaktif dan
mendalam bagi pengunjung (Miah, Fenton, & Chadwick, 2024; Chen, Wang, Le, & Wang,
2024). Namun, banyak dari studi ini masih terbatas pada aspek teknis implementasi dan
kurang menekankan pada pengaruhnya terhadap konservasi budaya dan peningkatan
minat belajar.

Museum Soegarda Purbalingga, sebagai salah satu museum yang berkomitmen
terhadap pelestarian budaya, menghadapi tantangan besar dalam mengadaptasi
teknologi digital untuk memenuhi selera belajar pengunjung yang terus berkembang.
Selama ini, upaya-upaya adaptasi digital di museum ini sering kali terhambat oleh
keterbatasan sumber daya dan kurangnya pemahaman tentang bagaimana teknologi
dapat secara efektif digunakan untuk mendukung tujuan edukatif dan konservatif
museum. Selain itu, kurangnya pendekatan holistik yang menggabungkan aspek teknis,
edukatif, dan konservatif membuat banyak inisiatif digital yang ada belum mencapai
potensi maksimalnya.

Berdasarkan latar belakang tersebut, studi ini merumuskan beberapa masalah utama
yang perlu direspon: (1) Bagaimana kondisi adaptasi digital dan selera belajar
pengunjung di Museum Soegarda Purbalingga saat ini?; (2) Apa saja kekurangan dalam
implementasi teknologi digital di Museum Soegarda Purbalingga yang mempengaruhi
minat belajar dan konservasi budaya?; (3) Bagaimana Augmented Reality dapat
diterapkan secara efektif untuk meningkatkan minat belajar pengunjung dan
mendukung konservasi budaya di Museum Soegarda Purbalingga?. Tujuan dari studi ini
adalah untuk meningkatkan selera belajar pengunjung dan adaptasi digital museum
melalui penerapan teknologi Augmented Reality (AR). Studi ini mengadopsi pendekatan
research and development (R&D) dengan menerapkan model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) dan menggunakan triangulasi data sebagai
teknik validitas data. Melalui pendekatan ini, diharapkan dapat ditemukan solusi
inovatif yang mampu menjawab tantangan adaptasi digital dan mendukung tujuan
konservasi budaya museum.

Kondisi adaptasi digital dan selera belajar pengunjung di Museum Soegarda Purbalingga
sebelum tahun 2022/2023, telah menunjukkan harapan pengunjung yang tinggi
terhadap pengalaman yang lebih interaktif dan informatif, melalui penggunaan
teknologi digital. Meskipun demikian, keterbatasan sumber daya dan kurangnya
pemahaman mengenai integrasi teknologi menyebabkan museum kesulitan dalam
memenuhi harapan tersebut. Fakta ini menggambaran tentang kebutuhan dan
keinginan pengunjung serta sejauh mana museum saat ini mampu mengakomodasi hal
tersebut. Selanjutnya, Museum Soegarda Purbalingga juga mengungkap bahwa
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terdapat kendala teknis maupun non-teknis yang hadir dalam terciptanya digitalisasi
Musuem Sogarda Purbalingga. Pada segi teknis, museum sering kali kekurangan
infrastruktur yang memadai dan tenaga ahli yang mampu mengelola serta
mengembangkan konten digital. Sedangkan pada segi non-teknis, terdapat tantangan
dalam hal manajemen perubahan dan penerimaan teknologi baru oleh staf museum
serta pengunjung yang [mungkin] kurang familiar dengan teknologi tersebut. Temuan
awal ini telah mengidentifikasi secara rinci hambatan-hambatan museum dan
bagaimana musuem mempengaruhi efektivitas inisiatif digital yang telah ada.

Digitalisasi museum melalui Augmented Reality (AR) dapat diterapkan untuk mengatasi
kekurangan-kekurangan dan hambatan yang di alami museum (Lindsay & Weaver,
2024; Pratt Institute Office of Public Relations and Communications, 2019). Dasar
argumentasi ini adalah AR merupakan platform teknologi yang menarik dan mudah
diterima berbagai kalangan generasi, terutama generasi digital (Triantafyllidou &
Zabaniotou, 2022; Ciulli, Kolk, & Boe-Lillegraven, 2020). Selain itu, AR dapat di
implikasikan dengan mudah, ringkas dalam manajerial dan efisien dalam perawatan
berkala (Huang, Chen, & Hsu, 2019; Manrque-Juan, Rojas-Ruiz, Alencastre-Miranda, M.,
& SILVA-MUNOZ, 2017). AR juga mempunyai potensi besar dalam memberikan
pengalaman yang lebih engaging dan edukatif serta menghibur. AR mampu
menggabungkan elemen visual dan informasi secara interaktif, yang tidak hanya
menarik perhatian pengunjung tetapi juga meningkatkan pemahaman mereka
terhadap materi yang disajikan. Penerapan AR di Museum Soegarda Purbalingga
diharapkan dapat memperbaiki kelemahan dalam pengalaman belajar pengunjung dan
memberikan kontribusi signifikan terhadap konservasi budaya.

Studi ini akan mengeksplorasi berbagai cara di mana AR dapat digunakan untuk tujuan
tersebut, termasuk pengembangan aplikasi AR yang menampilkan artefak dan sejarah
lokal dengan cara yang menarik dan informatif. Studi ini didasarkan pada teori
konstruktivisme dan teori motivasi intrinsik. Konstruktivisme, yang dipopulerkan oleh
Jean Piaget dan Lev Vygotsky, menyatakan bahwa pengetahuan dibangun oleh individu
melalui interaksi mereka dengan lingkungan dan pengalaman (Lam & Phillipson, 2011;
Mayer, 2005). Edutainment memanfaatkan prinsip ini dengan menciptakan lingkungan
belajar yang interaktif dan menarik agar pengunjung dapat membangun pemahaman
mereka sendiri melalui eksplorasi dan keterlibatan aktif (Rubio-Campillo, 2020;
Bossavit, Pina, Sanchez-Gil, & Urtasun, 2018). Sementara itu, teori motivasi intrinsik
yang dijelaskan oleh Edward Deci dan Richard Ryan, menekankan bahwa individu lebih
termotivasi untuk belajar ketika mereka tertarik dan terlibat secara pribadi (Deci &
Ryan, 2011; Ryan & Deci, 2000). Dengan membuat proses belajar menjadi
menyenangkan dan menarik, edutainment meningkatkan motivasi intrinsik, sehingga
peserta lebih termotivasi untuk terlibat dan belajar.

Kebaruan studi ini terletak pada penerapan teknologi Augmented Reality (AR) yang
secara spesifik disesuaikan dengan konteks lokal Museum Soegarda Purbalingga. Studi
ini tidak hanya berfokus pada aspek teknis dari implementasi AR, tetapi juga
menekankan pengaruhnya terhadap konservasi budaya dan peningkatan minat belajar
pengunjung. Dengan mengadopsi pendekatan holistik yang menggabungkan aspek
teknis, edukatif, dan konservatif, studi ini menawarkan solusi yang inovatif dan

698



Andharupa, Vol.11 No.01 Tahun 2025 Saputro et al, Realitas Pengunjung dan Respon Museum... 696 - 719

komprehensif untuk meningkatkan pengalaman pengunjung dan mendukung tujuan
museum. Selain itu, penggunaan model ADDIE dan triangulasi data sebagai metodologi
penelitian memberikan landasan yang kuat untuk validitas dan reliabilitas temuan studi
ini.

Membaca apriori tersebut maka, urgensi studi ini adalah dalam penyediaan wawasan
mendalam tentang pentingnya adaptasi digital di museum dan konsep edutainment.
Studi ini akan memberikan kontribusi signifikan bagi praktisi, akademisi, dan pembuat
kebijakan dalam memahami fenomena terkini dan mengembangkan strategi yang lebih
efektif dalam menggunakan teknologi untuk tujuan edukatif dan konservatif. Dengan
demikian judul dari studi ini adalah “Realitas Pengunjung Dan Respon Museum
Soegarda Purbalingga:Pembangunan Desain Edutainment Media

Augmented Reality Sebagai Inovasi Konservasi Budaya”

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini bergerak pada tiga tujuan utama. Pertama, mengidentifikasi kondisi saat
ini dari adaptasi digital dan selera belajar pengunjung di Museum Soegarda Purbalingga.
Kedua, implementasi AR dalam meningkatkan pengalaman belajar dan konservasi
budaya di museum. Ketiga, mengevaluasi respons pengunjung terhadap penggunaan
AR dalam meningkatkan minat mereka terhadap artefak lokal dan budaya museum.
Ketiga tujuan ini memberikan konsekuensi untuk menggunakan kombinasi mix method
untuk mencapai tujuan identifikasi awal dan evaluasi akhir, serta detail Research and
Development (R&D) dengan mengadopsi model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) sebagai pembangunan dan implementasi AR di museum.
Pendekatan penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah Model ini dipilih karena
kemampuannya untuk mengembangkan dan mengevaluasi produk pendidikan yang
efektif dan efisien, dalam hal ini aplikasi Augmented Reality (AR) yang diintegrasikan
dalam konteks edutainment untuk mendukung konservasi budaya di Museum Soegarda
Purbalingga. Mix method memberikan kerangka kerja penting dalam mendukung
perolehan data statistik maupun issues yang berguna dalam pembangunan AR. Selain
itu, mix method juga berguna dalam mengevaluasi penerapan AR yang telah di
implmentasikan di museum. Di sisi lain, metode R&D dengan model ADDIE memberikan
kerangka kerja yang sistematis dalam merancang, mengimplementasikan, dan
mengevaluasi penggunaan AR, memastikan bahwa setiap langkah dalam
pengembangan aplikasi dipantau dan disesuaikan sesuai kebutuhan pengguna (Harper,
2021; Yeh & Tseng, 2019).

Pengumpulan data dalam studi ini dilakukan melalui tiga metode utama: survei
kuesioner, wawancara dan observasi. Pengunjung diminta untuk mengisi kuesioner
sebelum dan setelah menggunakan aplikasi AR. Kuesioner ini berisi pertanyaan
mengenai persepsi mereka tentang efektivitas AR, tingkat minat dan motivasi belajar
tentang artefak lokal, serta pengalaman keseluruhan menggunakan aplikasi AR.
wawancara langsung dilakukan untuk melihat bagaimana pengunjung berinteraksi
dengan aplikasi AR dan artefak di museum. Sedangkan observasi berfungsi dalam
mengidentifikasi aspek-aspek teknis dan non-teknis yang mempengaruhi efektivitas
penggunaan AR.
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Penentuan responden sekaligus informan dalam studi ini adalah teknik purposive
sampling dan random time. Purposive sampling digunakan agar data primer yang
diambil sesuai tujuan studi. Sedangkan teknik random time, dipilih dengan tujuan data
acak yang tidak mempunyai determinasi keberpihakan pada ramianya atau sepinya
kunjungan museum. Pada saat penelitian, setidaknya pengunjung musuem Soegarda
Purbalingga adalah 11 orang. Oleh karena itu studi ini mengambil 10 informan sekaligus
responden untuk studi ini. Prosedur analisis dimulai dengan penghitungan rata-rata
dan deviasi standar untuk data persepsi efektivitas AR dan motivasi belajar. Data
persepsi efektivitas AR dan motivasi belajar dihitung untuk mendapatkan rata-rata dan
deviasi standar masingmasing variabel. Selanjutnya, uji korelasi Pearson dilakukan
untuk mengevaluasi hubungan antara persepsi efektivitas AR dan motivasi belajar,
untuk mengidentifikasi apakah ada hubungan yang signifikan antara kedua variabel ini.
Setelah itu, data tersebut juga dianalisis dengan konsep edutainment, teori motivasi
interinsik dan Pembelajaran Interaktif, untuk menjawab rumusan masalah pada studi
ini.

Selanjutnya, data yang terkumpul kemudian dianalisis menggunakan teknik statistik
deskriptif untuk mengidentifikasi pola dan tren. Analisis ini mencakup penghitungan
rata-rata, deviasi standar, dan uji korelasi Pearson untuk mengevaluasi hubungan
antara persepsi efektivitas AR dan motivasi belajar pengunjung. Rumusrumus yang
digunakan dalam analisis data meliputi rata-rata, deviasi standar, dan korelasi Pearson.
Penghitungan rata-rata digunakan untuk menentukan nilai tengah dari persepsi dan
motivasi pengunjung, sementara deviasi standar digunakan untuk mengukur seberapa
besar variasi atau sebaran data dari rata-rata. Uji korelasi Pearson digunakan untuk
menentukan kekuatan dan arah hubungan antara dua variabel, dalam hal ini antara
persepsi efektivitas AR dan motivasi belajar.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pembahasan studi ini akan mencakup tiga konteks, yang pertama adalah tantangan,
implikasi dan evaluasi implementasi AR di Museum Soegarda Purbalingga. Pertama, di
sini akan di bahas mengenai tantangan yang mencakup posisi awal Museum Soegarda
dalam implementasi teknologi digital. Kedua, akan dibahas mengenai imeplmentasi AR
di Musuem. Ketiga, adalah evaluasi implementasi AR dalam melihat kontribusinya
untuk mendukung konservasi budaya, meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman
pengunjung.
3.1. Tantangan Implmentasi Teknologi Digital di Museum Soegarda Purbalingga
Pembahasan ini akan mencakup analisis mandalam tentang kondisi saat ini dari
adapatasi digitial dan selera belajar pengunjung di Musuem Soegarda Purbalingga.
Fokus utama akan diberikan pada tantangan-tantangan utama yang di hadapi dalam
implementasi teknologi digital. Diskusi ini akan meliputi:
3.1.1. Early Adopters: Posisi Adaptasi Teknologi Pengunjung dan Museum
Soegarda Purbalingga
Museum Soegarda Purbalingga memperlihatkan ciri-ciri yang menunjukkan mereka
dapat dimasukkan ke dalam kelompok Early Adopters dalam tipologi adopsi inovasi
menurut Everett Rogers (Tate, 2022; Rogers, 1959). Kelompok Early Adopters
adalah mereka yang cenderung berani mengadopsi teknologi baru setelah tahap
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awalnya, dan memiliki peran penting dalam memperkenalkan inovasi kepada
masyarakat lebih luas.

Pertama, museum ini menunjukkan kesiapan yang tinggi dalam
mengimplementasikan teknologi digital seperti Augmented Reality (AR). Mereka
tidak hanya menerapkan AR untuk meningkatkan pengalaman pengunjung, tetapi
juga terlibat aktif dalam mengembangkan konten edukatif dan interaktif yang
mengintegrasikan AR dengan koleksi artefak dan pengetahuan budaya lokal.
Langkah ini menunjukkan bahwa Museum Soegarda Purbalingga tidak hanya
mengikuti tren, tetapi juga menjadi penggerak dalam mengadaptasi teknologi untuk
tujuan pendidikan dan konservasi budaya. Kedua, museum ini memiliki pengaruh
yang potensial dalam mendorong adopsi teknologi digital di kalangan museum
lainnya dan masyarakat umum. Sebagai Early Adopters, Museum Soegarda
Purbalingga dapat menjadi contoh bagi museum-museum lain yang masih
mempertimbangkan untuk menggunakan AR atau teknologi serupa dalam
pengelolaan dan pameran koleksi mereka. Pengaruh positif ini dapat mempercepat
proses adopsi teknologi di sektor budaya dan memberikan dorongan signifikan bagi
inovasi lebih lanjut.

Terakhir, Museum Soegarda Purbalingga juga menunjukkan kemampuan dalam
mengatasi tantangan teknis dan non-teknis yang terkait dengan implementasi AR.
Mereka tidak hanya menghadapi kendala infrastruktur dan keahlian teknis, tetapi
juga berhasil mengatasi resistensi terhadap perubahan dan kurangnya pemahaman
terhadap teknologi baru di antara pengunjung. Pendekatan ini menunjukkan
komitmen mereka dalam memastikan keberhasilan dan keberlanjutan penggunaan
AR sebagai alat untuk pendidikan dan promosi budaya lokal. Dengan demikian,

Museum Soegarda Purbalingga secara kuat dapat ditempatkan dalam kelompok
Early Adopters dalam tipologi adopsi inovasi Everett Rogers (1959), berkat
langkahlangkah proaktif mereka dalam menerapkan teknologi digital untuk
meningkatkan pengalaman pengunjung dan mempromosikan warisan budaya.

3.1.2. Hambatan Teknis dalam Adaptasi Teknologi Museum Soegarda
Purbalingga

Hambatan teknis dalam adaptasi teknologi di Museum Segarda Purbalingga
setidaknya telah ditemukan 3 identifikasi, yaitu infrastruktur IT, keterbatasan
perangkat keras, dan optimalisasi serta inovasi perangkat lunak dalam teknologi.
Pertama, kendala infrastruktur IT termasuk ketersediaan jaringan internet yang
cepat dan stabil, serta infrastruktur komputer yang memadai untuk menjalankan
aplikasi AR dengan lancar. Museum Soegarda Purbalingga mungkin perlu
melakukan investasi dalam meningkatkan infrastruktur IT mereka untuk
mendukung penggunaan AR secara luas oleh pengunjung. Ini mencakup
pembaharuan perangkat keras dan perangkat lunak yang kompatibel dengan
teknologi AR terbaru.

Kedua, kendala perangkat keras meliputi kebutuhan akan perangkat mobile atau

tablet yang mendukung teknologi AR, seperti sensor, kamera, dan prosesor yang
cukup kuat untuk menjalankan aplikasi AR dengan baik. Museum ini perlu
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memastikan ketersediaan perangkat keras ini bagi pengunjung atau menyediakan
alternatif yang memungkinkan pengalaman AR yang memuaskan. Ketiga, kendala
perangkat lunak mencakup pengembangan aplikasi AR yang sesuai dengan konteks
museum dan koleksi artefaknya. Museum Soegarda Purbalingga perlu bekerja sama
dengan pengembang perangkat lunak untuk merancang dan
mengimplementasikan aplikasi AR yang tidak hanya informatif tetapi juga menarik
bagi pengunjung. Selain itu, perangkat lunak tersebut harus dapat diintegrasikan
dengan sistem informasi yang sudah ada di museum untuk memastikan kelancaran
operasional dan pengelolaan data.

3.2. Implementasi Augmented Reality di Museum Soegarda Purbalingga:
Peningkatkan Pengalaman Pengunjung Melalui Teknologi Interaktif
Membaca hambatan yang hadir di Museum Sogarda Purbalingga, maka studi ini
kemudian merancang dan membuat AR, sebagai desain teknologi yang diharapkan
mampu mencapai efektivitas dari digitalisasi Musuem Soegarda Purbalingga. Setelah
pembuatan dilakukan, studi ini juga melakukan analisis sebagai bahan evaluasi dalam
membangun AR yang di up-date ke depannya.
3.2.1. Desain Cognitive Load AR Musuem Soegarda Purbalingga
3.2.1.1. Analisis Dasar Pembuatan AR
Sebelum merancang AR, penting untuk memahami kebutuhan dan preferensi
pengunjung. Pengunjung museum umumnya mencari pengalaman yang
informatif, interaktif, dan menyenangkan. Berdasarkan data, pengunjung dan
pengelola ingin mendapatkan pengetahuan baru tentang artefak dan sejarah
yang dipamerkan tanpa merasa kewalahan dengan informasi yang terlalu
banyak atau disajikan dengan cara yang rumit. Hasil studi menjelaskan terdapat
tiga dasar pembuatan AR untuk Musuem Soegarda Purbalingga.

Pertama, desain antarmuka pengguna. Desain antarmuka AR harus sederhana
dan intuitif agar mudah digunakan oleh semua kalangan pengunjung, termasuk
mereka yang kurang terbiasa dengan teknologi. Navigasi yang jelas, ikon yang
mudah dimengerti, dan petunjuk yang tepat waktu dapat membantu
mengurangi beban kognitif yang tidak perlu. Selanjutnya, desain visual juga
harus menarik dan relevan dengan konteks artefak dan sejarah yang disajikan.
Penggunaan warna, animasi, dan elemen grafis lainnya dapat meningkatkan
keterlibatan pengunjung. Terakhir, AR harus responsif terhadap tindakan
pengunjung. Misalnya, ketika pengunjung mengarahkan perangkat mereka ke
sebuah artefak, informasi tambahan atau animasi terkait artefak tersebut harus
muncul dengan cepat dan tepat.

Kedua, konten dan Narasi. Informasi yang disajikan melalui AR harus terstruktur
dengan baik, dimulai dari informasi dasar hingga detail yang lebih mendalam.
Ini membantu pengunjung memahami konteks dan signifikansi artefak dengan
lebih baik. AR juga harus menggunakan narasi interaktif dapat membuat
pengalaman lebih menarik. Misalnya, pengunjung bisa mengikuti cerita tentang
asal-usul artefak atau melihat simulasi rekonstruksi sejarah. Selain itu, AR harus
menampilkan visualisasi 3D yang dapat memperkaya pengalaman belajar.
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Misalnya, pengunjung dapat melihat model 3D dari artefak yang rusak atau
tidak dapat disentuh secara langsung.

Ketiga, aspek teknis. Museum harus memastikan bahwa infrastruktur IT yang
ada cukup mendukung penggunaan AR. Ini termasuk jaringan Wi-Fi yang kuat,
perangkat keras yang kompatibel, dan perangkat lunak yang handal. Sehingga
pengunjung yang mungkin tidak mempunyai paket data, tetap dapat mengakses
barcode AR untuk menikmati pengalaman yang berkesan dan informatif. Pilihan
perangkat AR (seperti seperti barcode card) menjadi pilihan yang strategis dan
efektif bagi pengunjung maupun pengelola musuem. Artinya pengunjung akan
lebih mudah mendapatkan AR yang di sajikan disetiap artefak museum
Soegarda. Sedangkan pengelola museum juga lebih mudah dalam perawatan
atau pembaharuan digitalisasi artefak kebdudayaan museum. Selain itu, sistem
AR yang mudah di gunakan dan bebas dari bug, atau gangguan teknis, yang
dapat mengganggu pengalaman pengunjung.

3.2.1.2. Design AR Museum

Gambar 1. Contoh penempatan AR Barcode card
[Sumber: dokumentasi pribadi]

Museum Soegarda Purbalingga mengadopsi teknologi Augmented Reality (AR)
untuk meningkatkan pengalaman pengunjung dengan menyediakan informasi
yang lebih mendalam dan interaktif tentang artefak yang dipamerkan. Teknologi
AR yang digunakan di museum ini berbentuk barcode card yang dilapisi dengan
pelindung akrilik (lihat gambar 1.). Lapisan pelindung ini bertujuan untuk
menjaga barcode card agar tetap bersih dan mudah dirawat, sehingga tidak
mudah kotor atau rusak. Setiap barcode card ditempatkan dekat dengan artefak
terkait. Penempatan ini bertujuan untuk memudahkan pengunjung dalam
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mengetahui dan mengakses AR yang relevan dengan artefak yang mereka lihat.
Dengan cara ini, pengunjung dapat dengan mudah mendapatkan informasi
tambahan tentang artefak tersebut hanya dengan mendekati barcode card yang
tersedia.

rParung = Patung Profesor
i 3 ¥ L
HOKtor Raden Sugards

Purbakawacs dibuat oleh
Car i - )

—

Gambar 2. Barcode card dan Tampilan :;v;al AR
[Sumber: dokumentasi pribadi]

Cara mengakses proyeksi AR, pengunjung hanya perlu menggunakan perangkat
pintar mereka masing-masing, seperti smartphone atau tablet (lihat gambar 2).
Pengunjung cukup mengarahkan kamera perangkat mereka ke barcode card
dan memindai kode tersebut. Setelah pemindaian berhasil, aplikasi AR akan
menampilkan visualisasi tiga dimensi (3D) dari artefak yang bersangkutan.
Visualisasi 3D ini dilengkapi dengan berbagai fitur yang meningkatkan
pengalaman belajar pengunjung. Pertama, visualisasi 3D memberikan
representasi digital yang mendetail dari artefak, memungkinkan pengunjung
untuk melihat artefak dari berbagai sudut pandang. Fitur zoom in dan zoom out
tersedia, sehingga pengunjung dapat memperbesar atau memperkecil tampilan
untuk melihat detail tertentu dari artefak dengan lebih jelas (lihat gambar 3).

Selain visualisasi 3D, proyeksi AR juga dilengkapi dengan suara dan narasi
tertulis yang ringkas namun informatif. Narasi ini memberikan penjelasan
tentang sejarah, asal-usul, dan makna artefak, sehingga pengunjung
mendapatkan konteks yang lebih lengkap dan mendalam. Suara tambahan
memberikan elemen audio yang membantu menciptakan pengalaman yang
lebih imersif. Keunggulan utama dari AR ini adalah kemampuannya untuk
memungkinkan pengunjung melihat dan mengamati artefak dengan lebih dekat
dan detail tanpa batasan waktu dan ruang. Meskipun AR ini tidak memberikan
efek sentuhan fisik, namun pengunjung dapat lebih dekat mengamati berbagai
sisi artefak secara digital. Hal ini memungkinkan pengunjung untuk
mengeksplorasi artefak dengan cara yang tidak mungkin dilakukan hanya
dengan melihat artefak secara langsung di dalam kotak display.
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Secara keseluruhan, AR yang disajikan oleh Museum Soegarda Purbalingga
memberikan pengalaman yang lebih kaya dan interaktif bagi pengunjung.
Teknologi ini tidak hanya meningkatkan pemahaman dan apresiasi terhadap
artefak yang dipamerkan, tetapi juga memperkuat konsep edutainment yang
menggabungkan unsur pendidikan dan hiburan. Dengan demikian, AR ini
menjadi alat yang efektif dalam konservasi budaya dan pendidikan, menarik
minat pengunjung dari berbagai kalangan untuk lebih mendalami sejarah dan
warisan budaya yang ada di museum.

GamBar 3 Fitur Zoom-In dan Zoom-Out
[Sumber: dokumentasi pribadi]
3.2.1.3. Motivasi Interinsik Pengunjung dalam Interaksi dengan AR di
Museum Soegarda Purbalingga

Augmented Reality (AR) telah menjadi alat yang kuat dalam meningkatkan
pengalaman museum dengan cara yang sebelumnya tidak mungkin. Teknologi
ini memungkinkan pengunjung untuk berinteraksi dengan artefak sejarah secara
lebih mendalam dan imersif, memicu berbagai bentuk motivasi intrinsik.
Motivasi intrinsik adalah dorongan internal untuk melakukan suatu aktivitas
karena kepuasan dan kegembiraan yang diperoleh dari aktivitas itu sendiri
(bukan karena imbalan eksternal). Pada konteks Museum Soegarda Purbalingga,
AR tidak hanya berfungsi sebagai alat edukatif tetapi juga sebagai pemicu
motivasi intrinsik yang memperkaya pengalaman pengunjung.

Motivasi intrinsik pertama yang diaktifkan oleh AR adalah keingintahuan.
Pengunjung museum cenderung memiliki keingintahuan yang tinggi tentang
artefak sejarah dan budaya yang dipamerkan. AR memberikan cara baru untuk
mengeksplorasi artefak tersebut, memungkinkan pengunjung untuk melihat
model 3D dari artefak dan mendapatkan informasi tambahan yang tidak
tersedia pada label artefak biasa. Teori Konstruktivisme (Vygotsky, 1978)
menyatakan bahwa pembelajaran terjadi ketika individu aktif terlibat dalam
proses pengetahuan mereka sendiri. Dengan AR, pengunjung tidak hanya
menjadi penerima informasi pasif tetapi juga aktif mengeksplorasi dan
mengkonstruksi pengetahuan mereka sendiri. Keingintahuan yang dipicu oleh
interaksi dengan AR dapat mengarahkan pengunjung untuk menghabiskan lebih
banyak waktu di museum, mengeksplorasi lebih banyak artefak, dan
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mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam tentang sejarah dan
budaya. Hal ini menunjukkan bagaimana teknologi AR dapat memfasilitasi
pembelajaran yang lebih interaktif dan personal.

Motivasi intrinsik lainnya yang diaktifkan oleh AR adalah perasaan otonomi dan
kontrol. Pengunjung dapat memilih artefak mana yang ingin mereka eksplorasi
lebih lanjut, kapan mereka ingin melakukannya, dan seberapa mendalam
mereka ingin mengeksplorasinya. Teori Self-Determination (Deci & Ryan, 1985)
menekankan pentingnya otonomi sebagai komponen kunci dari motivasi
intrinsik. Dengan AR, pengunjung memiliki kendali penuh atas pengalaman
mereka, yang meningkatkan perasaan otonomi dan kontrol. Ini tidak hanya
membuat pengalaman lebih menyenangkan tetapi juga meningkatkan
komitmen pengunjung terhadap proses pembelajaran. AR menyediakan
pengalaman yang imersif, memungkinkan pengunjung untuk "masuk" ke dalam
dunia artefak dengan cara yang konvensional tidak bisa. Visualisasi 3D, suara
naratif, dan teks informatif menciptakan lingkungan belajar yang kaya dan
menarik. Teori Flow (Csikszentmihalyi, 1990) menjelaskan bahwa individu
mencapai kondisi optimal motivasi dan keterlibatan ketika mereka sepenuhnya
tenggelam dalam aktivitas yang mereka lakukan.

AR dapat membawa pengunjung museum ke dalam kondisi flow, di mana
mereka sepenuhnya terlibat dan menikmati proses pembelajaran. Keterlibatan
emosional yang dihasilkan oleh AR dapat memperdalam pengalaman belajar
dan meningkatkan retensi informasi. Interaksi dengan AR juga bisa memicu
motivasi intrinsik melalui perasaan pencapaian dan pengakuan. Ketika
pengunjung berhasil menggunakan AR untuk mengeksplorasi artefak dan
memahami informasi baru, mereka mengalami perasaan pencapaian.

Teori Harapan-Valensi (Vroom, 1964) menyatakan bahwa motivasi dipengaruhi
oleh seberapa besar individu mengharapkan hasil tertentu dan seberapa besar
mereka menghargai hasil tersebut. Dalam konteks AR, keberhasilan dalam
menggunakan teknologi dan memperoleh pengetahuan baru meningkatkan
harapan dan nilai yang dirasakan dari kunjungan museum, yang pada gilirannya
meningkatkan motivasi intrinsik. Penggunaan AR di Museum Soegarda
Purbalingga tidak hanya memperkaya pengalaman pengunjung dengan
menyediakan informasi tambahan dan visualisasi 3D dari artefak, tetapi juga
memainkan peran penting dalam memotivasi pengunjung secara intrinsik.
Melalui keingintahuan, otonomi, pengalaman imersif, dan perasaan
pencapaian, AR menciptakan lingkungan belajar yang mendukung motivasi
intrinsik pengunjung. Dengan demikian, AR tidak hanya berfungsi sebagai alat
edukatif tetapi juga sebagai pemicu motivasi intrinsik yang mendalam, yang
dapat meningkatkan keterlibatan pengunjung dan memperkaya pengalaman
mereka di museum. Studi lebih lanjut dan umpan balik dari pengunjung dapat
membantu memperbaiki dan mengoptimalkan penggunaan AR untuk mencapai
tujuan ini secara lebih efektif.
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3.2.2. AR Konstruktivisitik untuk Pembelajaran yang Dinamis dan Interaktif

Lev Vygotsky (1997), menyatakan bahwa pembelajaran terjadi melalui interaksi
sosial dan bahwa individu membangun pengetahuan mereka melalui pengalaman
langsung dan kontekstual. Pada konteks penggunaan AR di museum, konsep ini
dapat menjelaskan bagaimana pengunjung membangun pemahaman baru tentang
artefak dan sejarah yang dipamerkan. Interaksi dengan AR memungkinkan
pengunjung untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran, bukan sekadar
menjadi penerima informasi pasif. Ketika pengunjung menscan barcode card yang
ditempatkan di dekat artefak, mereka dihadapkan pada visualisasi 3D dan narasi
yang kaya akan informasi. Proses ini memungkinkan pengunjung untuk
menghubungkan informasi baru dengan pengetahuan yang sudah mereka miliki,
membangun jembatan antara pengalaman sebelumnya dengan pengalaman baru
yang diperoleh melalui teknologi AR. Hal ini menerangkan bahwa pembelajaran
yang efektif terjadi ketika individu dapat menghubungkan konsep-konsep baru
dengan skema kognitif yang sudah ada ( (Vygotsky, 1997).

Pendekatan konstruktivistik juga menekankan pentingnya konteks sosial dalam
proses pembelajaran. Di museum, pengunjung sering kali berbagi pengalaman
mereka dengan teman atau keluarga. Interaksi sosial ini memperkaya proses
pembelajaran karena pengunjung dapat berdiskusi, bertukar pendapat, dan
mengklarifikasi pemahaman mereka tentang artefak yang sedang mereka
eksplorasi. Penggunaan AR menambah dimensi baru dalam interaksi ini,
memungkinkan pengunjung untuk membahas visualisasi 3D dan informasi
tambahan yang mereka temukan. Hal ini sejalan dengan pandangan Vygotsky
(1997) tentang zona perkembangan proksimal, yaitu saat individu belajar lebih
efektif ketika mereka dibantu oleh orang lain.

Penggunaan AR di Museum Soegarda Purbalingga juga telah memungkinkan
pembelajaran yang lebih personal dan bermakna. Dengan fitur zoom in dan zoom
out, pengunjung dapat memeriksa detail artefak yang mungkin terlewatkan dalam
pengamatan langsung. Mereka juga dapat mengulang visualisasi dan narasi
sebanyak yang mereka inginkan, memberi mereka kendali penuh atas pengalaman
belajar mereka. Hal ini sesuai dengan prinsip konstruktivisme yang menekankan
pentingnya memberikan kontrol kepada pembelajar untuk mengeksplorasi dan
membangun pemahaman mereka sendiri (Lehane, 2022; Bollini, 2020). Dalam
proses ini, pengunjung tidak hanya mempelajari fakta-fakta baru tetapi juga
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan analitis.

Berdasar perspektif konstruktivistik, pengalaman menggunakan AR di museum ini
juga memperkaya pembelajaran melalui multisensorik. Melalui penggabungkan
visualisasi 3D, narasi suara, dan teks informatif, AR menciptakan lingkungan belajar
yang kaya dan mendalam. Pengalaman multisensorik ini memperkuat pembelajaran
karena informasi disampaikan melalui berbagai saluran, memungkinkan
pengunjung untuk memproses dan menyimpan informasi dengan lebih efektif. Hal
ini konsisten dengan pandangan konstruktivistik bahwa pembelajaran yang efektif
melibatkan berbagai indera dan saluran komunikasi.
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Secara keseluruhan, analisis konstruktivistik menunjukkan bahwa penggunaan AR
di Museum Soegarda Purbalingga menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan
interaktif. Pengunjung tidak hanya menerima informasi pasif tetapi juga aktif
terlibat dalam proses pembelajaran, membangun pemahaman mereka melalui
interaksi dengan teknologi dan dengan orang lain. Pengalaman ini memperkaya
pembelajaran dan membuat kunjungan ke museum menjadi lebih bermakna dan
mendalam. Sebagai hasilnya, AR tidak hanya meningkatkan aksesibilitas informasi
tetapi juga mendukung pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan.

3.2.3. AR sebagai Edutaintment yang Efektif dan Menarik

Penggunaan Augmented Reality (AR) di Museum Soegarda Purbalingga
menciptakan pengalaman edutainment yang unik, yaitu pengunjung tidak hanya
mendapatkan informasi edukatif tetapi juga hiburan yang menarik. Edutainment
merupakan sebuah konsep yang menggabungkan pendidikan dan hiburan, telah
berkembang menjadi alat yang efektif dalam menarik minat dalam peningkatkan
pengalaman pengunjung di berbagai konteks, termasuk museum (Rubio-Campillo,
2020; Bossavit, Pina, Sanchez-Gil, & Urtasun, 2018). Sehingga, interaksi dengan AR
di Museum Soegarda telah memberikan kesempatan pengunjung dalam
mempelajari sejarah dan budaya dengan cara yang menyenangkan dan imersif.

Edutainment dalam konteks AR di museum ini telah memberikan penekankan
tentang pentingnya keterlibatan aktif dalam proses belajar (Livers, et al., 2021;
Braxton, Milem, & Sullivan, 2000). AR memungkinkan pengunjung secara mendiri
dan berinteraksi langsung dengan artefak digital melalui perangkat mereka. Ketika
pengunjung menscan barcode card yang ditempatkan di dekat artefak, mereka tidak
hanya melihat visualisasi 3D tetapi juga mendengar narasi suara dan membaca teks
informatif. Interaksi ini memerlukan partisipasi aktif, yang meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman pengunjung. Melalui pengalaman ini, pengunjung
belajar secara aktif dan personal, yang merupakan inti dari konsep edutainment.
Selain itu, AR di Museum Soegarda juga menciptakan pengalaman yang
menyenangkan dan menarik. Pengunjung museum Soegarda Purbalingga terlihat
telah mencapai kondisi optimal motivasi dan keterlibatan, yaitu ketika mereka
sepenuhnya tenggelam dalam aktivitas yang mereka nikmati (Csikszentmihalyi,
2000; Csikszentmihalyi, M., 1990). Hal ini mengartikan bahwa AR telah mampu
membawa pengunjung ke dalam kondisi flow, yaitu mereka sepenuhnya terlibat
dan menikmati proses belajar. Dengan demikian dalam ditarik sebuah simpulan
bahwa, pengalaman visualisasi 3D yang realistis dan interaktif ini telah sukses dalam
menciptakan sensasi hiburan yang mendalam. Bahkan telah lulus untuk membuat
pengunjung merasa terhibur saat mereka belajar tentang artefak sejarah dan
budaya.

Secara praksis, suksesi ini telah menandakan peningkatkan pengalaman belajar
secara keseluruhan dan membuat kunjungan ke museum menjadi lebih menarik
dan mengesankan. Faktanya, penggunaan AR telah meningkatkan dimensi edukatif
dengan cara yang inovatif dan kreatif. Melalui visualisasi 3D dan narasi suara yang
kaya, AR menyediakan informasi yang lebih mendalam dan kontekstual
dibandingkan dengan deskripsi teks biasa. Pembelajaran AR yang menggabungkan
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elemen-elemen multimedia, telah meningkatkan pemahaman dan retensi informasi
pengunjung. Argumentasi ini searah dengan teori kognitif multimedia yang
menyatakan bahwa pembelajaran lebih efektif ketika informasi disajikan melalui
berbagai saluran seperti visual, auditori, dan bahkan kinestetik (Alpizar, Adesope, &
Wong, 2020; Mayer M. M., 2005; Mayer G. R., 2001). Selanjutnya, pengalaman
edutainment yang diciptakan AR di Museum Soegarda memperlihatkan dampak
positif untuk minat dan motivasi pengunjung untuk belajar mengenai sejarah dan
budaya. Dengan memberikan pengalaman yang menyenangkan dan edukatif, AR
meningkatkan daya tarik museum dan mendorong pengunjung untuk kembali dan
belajar lebih banyak. Teori Motivasi Intrinsik Vygotsky (1997) menekankan bahwa
motivasi yang berasal dari dalam diri individu lebih kuat dan tahan lama
dibandingkan dengan motivasi ekstrinsik. Oleh karena ini, secara parsial, dapat
dipahami bahwa, AR di Musuem Soegarda Purbalingga telah mampu memicu
motivasi intrinsik dengan cara membuat proses belajar menjadi menyenangkan dan
memuaskan.

Pada dialektika tulisan ilmiah, konsep edutainment melalui penggunaan AR di
Museum Soegarda menunjukkan bahwa teknologi dapat memainkan peran penting
dalam mengubah cara pandang untuk mendekati pendidikan dan hiburan. Melalui
penggabungan elemen edukatif dan hiburan, AR tidak hanya meningkatkan
pengalaman pengunjung tetapi juga memperkaya pemahaman mereka tentang
sejarah dan budaya. Secara keseluruhan, penggunaan AR di Museum Soegarda
Purbalingga menciptakan pengalaman edutainment yang efektif dan menarik.
Dengan menggabungkan pendidikan dan hiburan, AR memberikan cara baru untuk
mengeksplorasi artefak sejarah dan budaya, meningkatkan keterlibatan dan
motivasi pengunjung. Melalui studi ini, dapat dipahami bahwa teknologi dapat
digunakan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih kaya dan
menyenangkan, yang pada akhirnya meningkatkan apresiasi dan pemahaman
tentang warisan budaya.

3.3. Evaluasi Augmented Reality untuk Meningkatkan Pengalaman
Belajar Pengunjung

Pada bagian ini, akan dijelaskan evaluasi efektifitas AR dalam mendukung konservasi

budaya, meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman pengunjung.

3.3.1. Meningkatkan Pengalaman Belajar dengan Penggunaan Augmented Reality
Penerapan Augmented Reality (AR) di Museum Soegarda Purbalingga bertujuan untuk
meningkatkan pengalaman belajar pengunjung melalui interaksi yang lebih mendalam
dengan artefak dan sejarah lokal. Teori Edutainment dan Teori Pembelajaran Interaktif
mendasari penggunaan AR sebagai alat yang tidak hanya menghibur tetapi juga
mendidik pengunjung, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif
dan menyenangkan.

Data dikumpulkan melalui survei yang diberikan kepada pengunjung setelah mereka

menggunakan aplikasi AR di museum. Berikut adalah tabel data yang digunakan:
Tabel 1. Tabel pengunjung Museum Soegarda Purbalingga [Sumber: olah data pribadi]
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No | Usia | Pendidikan | Penggunaan | Pengalaman | Ketertarikan Pendapat Peningkatan
Smarphone AR AR tentang AR Minat Belajar
1 25 SMP/ SMA | Sering Ya Sangat Sangat Sangat
tertarik menyenengkan | meningkatkan
dan informatif
2 30 Sarjana Selalu Ya Tertarik Menyenangkan | Meningkat
3 35 Diploma Sesekali Ya Netral Netral Sedikit
meningkat
4 28 Sarjana Sesekali Ya Tertarik Tidak terlalu | Tidak
menyenangkan | berpengaruh
5 22 Sarjana Selalu Tidak Sangat Sangat Sangat
tertarik menyenangkan | meningkatkan
dan informatif
6 40 Magister Sering Ya Tidak Tidak Tidak
Tertarik menyenangkan | berpengaruh
7 27 Sarjana Selalu Tidak Tertarik Menyenangkan | Sedikit
meningkat
8 31 Diploma Sesekali Tidak Netral Netral Meningkat
9 26 Sarjana Sering Ya Sangat Sangat Sangat
tertarik menyenangkan | meningkatkan
dan informatif
10 | 29 Sarjana Sering Ya Tertarik Menyenangkan | Sangat
meningkat
3.3.1.1. Penghitungan rata-rata dan devisiasi standar:
3.3.1.1.1. Pengalaman menggunakan AR:
Skala: 1 (Tidak menyenangkan) hingga 5 (Sangat menyenangkan dan informatif)

Rata-rata AR =

N g J.
Rata-rata AR — 2=560r AR
= (Skor / ata-rata AR)®
Deviasi Standar AR = 3/ E(Storabs Matarats AT)
1
Perhitungan:
o SkorAR:5 4,335 2,4 3.5
« Rata-rata AR: 2 1 3.8
*  [eviasi Standar AR:
._.|.-I 3.8)¢ (4 3.8)% (3 -4 .8)¢ (3 3.8)¢ (5 3.8)° (2 3.8) 1
y
3.3.1.1.2. Peningkatan Minat Belajar:

Skala: 1 (Tidak berpengaruh) hingga 3 (Sangat meningkatkan)
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5" Skor Peningkatan Minat

n

Rata-rata Peningkatan Minat
o : = %" (Skor Peningkatan Minat — Rata-rata Peningkatan Minat )
Deviasi Standar Peningkatan Minat = /= :
n

Perhitungan:

» Skor Peningkatan Minat: 3,2, 1.1,2.1,2,2, 3.2

katan Minat: 32

ngkatan Minat

f(3=20P+(2-2.0° 4+ (1 =200+ (1 — 2.0)% + (3 - 2007 + (1 — 2.0)? + (2 - 2.0)2 4 (2 - 2.0)? + (3 — 2.0)* 4 (2 - 2.0)?

3.3.1.1.3. Korelasi antara Pengalaman AR dan peningkatan Minat Belajar
Untuk menentukan apakah ada hubungan antara pengalaman menggunakan AR
dan peningkatan minat belajar, kita dapat menggunakan koefisien korelasi
Pearson:

. SiK—EN )
|\/£{X; X_‘,I‘—}E[}fj. Y)?

T

Di mana:

o X, adalah skor pengalaman menggunakan AR
o Y, adalah skor peningkatan minat belajar
o X adalah rata-rata skor pengalaman AR

o Y adalah rata-rata skor peningkatan minat belajar

3.3.1.1.3.1. Interpretasi Hasil
3.3.1.1.3.1.1. Rata-rata dan Deviasi Standar:

* Rata-rata skor pengalaman menggunakan AR adalah 3.8, dengan deviasi
standar 1.03. Ini menunjukkan bahwa sebagian besar pengunjung
merespons pengalaman AR dengan positif.

* Rata-rata peningkatan minat belajar adalah 2.0, dengan deviasi standar
0.82. Ini menunjukkan bahwa AR memiliki dampak positif terhadap
minat belajar pengunjung.

3.3.1.1.3.1.2. Korelasi:

* Jika koefisien korelasi T Pearson menunjukkan nilai positif yang
signifikan, ini menunjukkan bahwa semakin tinggi pengalaman
menggunakan AR, semakin besar peningkatan minat belajar yang

r
dirasakan oleh pengunjung. Misalnya, jika adalah 0.75, ini menunjukkan
korelasi positif yang kuat antara pengalaman AR dan peningkatan minat
belajar.
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3.3.2. Konstrukusi AR dalam Meningkatkan Minat Pengunjung terhadap Artefak
Lokal

Salah satu tujuan utama dari penggunaan Augmented Reality (AR) di Museum Soegarda
Purbalingga adalah untuk meningkatkan minat pengunjung terhadap artefak lokal.
Dengan bantuan teknologi AR, pengunjung dapat berinteraksi dengan artefak secara
lebih mendalam dan menarik, yang diharapkan dapat meningkatkan ketertarikan dan
apresiasi mereka terhadap warisan budaya tersebut. Data yang digunakan dalam
analisis ini diambil dari survei yang dilakukan kepada pengunjung setelah mereka
menggunakan aplikasi AR di museum. Data mencakup informasi tentang ketertarikan

pengunjung terhadap artefak lokal sebelum dan setelah pengalaman menggunakan AR.
Tabel 2. Tabel Ketertarikan Pengunjung Museum Soegarda Purbalingga
Sebelum dan Sesudah Hadirnya AR
[Sumber: olah data pribadi]

Ketertarikan Sebelum AR Ketertarikan Setelah AR

=z
(o]

=

O |0 | Nl | bd|lw | N
NI N[ WINW|IN[FPR|W]|DN
w NP IW O W WSOV

=
o

3.3.2.1. Perhitungan rata-rata dan deviasi standar
3.3.2.1.1. Ketertarikan sebelum AR
Skala 1. (Tidak tertarik) hingga 5 (Sangat tertarik)

= 5~ Skor Sebel: AR
Rata-rata Sebelum AR — =T 2N AT

/'S (Skor Sebel ata-rata Sebelum AR)*
Deviasi Standar Sebelum AR = 1/ = kor Sehelum AR — Rata-rata Schelum AR)*

i 1

Perhitungan:

3.3.2.1.2. Ketertarikan setelah AR
Skala: 1 (Tidak tertarik) hingga 5 (Sangat tertarik)
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5 Skor Setelah AR

n

Rata-rata Setelah AR =

r
" . . 3 (Skor Setelah AR — Rata-rata Setelah AR)?
Deviasi Standar Setelah AR = \."l' = o SsllEe

n-1

Perhitungan:

« Skor Setelah AR: 5,4,3,3,5,2.4,2,53
s Rata-rata Setelah AR: Srdtd=dzbadeiedabel _ g g

= Deviasi Standar Setelah AR:

[(5—36)74+ (41— 3612+ (3—3.6) + (3 3.6+ (5 3.6)°+ (2—36) + [4 3.6+ (2 860 + (5 3.6 + (3 36)° giae
~ 1.17
| 9

3.3.2.1.3. Penghitungan Perubahan Ketertarikan
Untuk melihat perubahan ketertarikan pengunjung sebelum dan setelah
menggunakan AR, kita dapat menghitung perubahan rata-rata dan melakukan
uji statistik untuk melihat signifikansi perubahannya.

Perubahan Rata-rata — Rata-rata Setelah AR — Rata-rata Sebelum AR
Perhitungan:
Perubahan Rata-rata — 3.6 — 2.1 = 1.5

Uji T Berpasangan (Paired T-Test)

Untuk menguiji signifikansi perubahan ini, kita menggunakan uji T berpasangan:

Perubahan Rata-rata

&

N

Di mana:

* s adalah deviasi standar dari perbedaan pasangan

* 7 adalah jumlah pasangan

Perhitungan:

1. Hitung perbedaan untuk setiap pasangan:
o 31:2:0,:2.0,0, 1,31

2. Hitung rata-rata perbedaan:

i R B [ Mt P 5 O S T [ S R |
Rata-rata Perbedaan — L3 ;j L = = 1.5
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3. Hitung deviasi standar dari perbedaan:

f > (Perbedaan — Rata-rata Perbedaan)?

s = 4, L =~ 0.97
n—1
4. Hitung nilai t:
1.5 ]
i = T 4.89

V10

3.3.2.1.4. Interpretasi Hasil

3.3.2.1.4.1. Rata-rata dan Deviasi Standar:

* Rata-rata ketertarikan sebelum menggunakan AR adalah 2.1 dengan deviasi
standar 0.74, menunjukkan bahwa minat awal pengunjung terhadap artefak
lokal relatif rendah.

* Rata-rata ketertarikan setelah menggunakan AR adalah 3.6 dengan deviasi
standar 1.17, menunjukkan peningkatan minat yang signifikan.

3.3.2.1.4.2. Perubahan Rata-rata:

* Terdapat peningkatan rata-rata ketertarikan sebesar 1.5 poin setelah
menggunakan AR.

3.3.2.1.4.3. Uji T Berpasangan:

* Nilai t yang dihitung adalah 4.89. Dengan derajat kebebasan 9 (n-1), nilai ini
menunjukkan signifikansi statistik yang tinggi (biasanya P < 0.05), sehingga
kita dapat menyimpulkan bahwa peningkatan minat pengunjung terhadap
artefak lokal setelah menggunakan AR adalah signifikan.

3.3.3. Integrasi AR dalam konteks edutainment untuk mendukung Konservasi

Budaya

Dalam studi ini, Augmented Reality (AR) diintegrasikan dalam konteks edutainment
di Museum Soegarda Purbalingga untuk mendukung konservasi budaya.
Edutainment, gabungan dari pendidikan dan hiburan, menawarkan metode yang
menarik untuk mendidik pengunjung tentang artefak budaya lokal sambil
memberikan pengalaman yang menyenangkan. Penelitian ini bertujuan untuk
mengevaluasi sejauh mana integrasi AR dalam edutainment dapat meningkatkan
konservasi budaya melalui peningkatan keterlibatan dan minat pengunjung. Data
yang digunakan dalam analisis ini diambil dari survei dan observasi pengunjung yang
berinteraksi dengan aplikasi AR di museum. Survei mencakup pertanyaan mengenai
persepsi pengunjung tentang efektivitas AR dalam meningkatkan pemahaman
mereka terhadap artefak budaya dan seberapa besar mereka merasa termotivasi

untuk belajar lebih banyak tentang budaya lokal setelah menggunakan aplikasi AR.
Tabel 3. Tabel Persepsi Efektifitas AR Pengunjung Museum Soegarda Purbalingga [Sumber: olah
data pribadi]

No Persepsi tentang Efektivitas Motivasi untuk Belajar Lebih
AR (1-5) Banyak (1-5)

1 4 5

2 5 4

3 3 4

4 4 5
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No Persepsi tentang Efektivitas Motivasi untuk Belajar Lebih
AR (1-5) Banyak (1-5)
5 5 5
6 3 3
7 4 4
8 2 3
9 5 5
10 4 4

3.3.3.1. Perhitungan rata-rata dan devisiasi standar
3.3.3.1.1. Persepsi tentang Efektivitas AR

5" Skor Efektivitas AR
Rata-rata Persepsi Efektivitas AR £, 9kor blektivitas AR

n

'I_\:Iﬁknr Efcktivitas AR — Rata-rata Persepsi Elektivitas AR)?

Deviasi Standar Persepsi Efektivitas AR = \ 1
ft

Perhitungan:

* Skor Efektivitas AR:4,5,3,4, 5,3, 4.2, 5. 4

o Rata-rata Persepsi Elektivitas AR: 1=
*  Deviasi Standar Persepsi Efektivitas AR:

4-39P +(5-3.97+(3-3.97 +(4 -39 +(5-3.9° +(3 -39+ 4 -39 + (2 - 3.9 4 (5 - 3.9)% + (4 - 3.9)*
V! ( { ( ) 0.88

3.3.3.1.2. Motivasi untuk Belajar Lebih Banyak

= Skala: 1 (Tidak termetivasi) hingga 5 (Sangat termotivasi)

e " . %" Skor Motivasi
Rata-rata Motivasi untuk Belajar Lebih Banyak = M
n

o 4 AT 1 z /%" (Skor Motivasi — Rata-rata Motivasi)®
Deviasi Standar Motivasi untuk Belajar Lebibh Banyak — " -

n—1
Perhitungan:
e Skor Mativasi: 5,4, 4,5,5,3,4,3,5,4
o Rata-rats Motivasi; 1oieiziotedel 4.2
27+ (4427 + (5424 (5427 + (6427 + (4427 + (3 42 1.2)% 4 (4 - 4.2)

3.3.3.1.3. Uji Korelasi
Untuk menguji hubungan antara persepsi efektivitas AR dan motivasi untuk
belajar lebih banyak, kita menggunakan uji korelasi Pearson.
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(P zy) — ()X y)
.
Ve - Py - (P

Contoh Perhitungan:

e n—10

o > x = 39 (Persepsi E"fektivitas AR)
o Yy — 42 (Motivasi Belajar)

s Yoy=171

o Y a?=157

o Y7 =180

10(171) — (39)(42)
VIO(I57) — (39)7][10(180) — (42)7]

1710 - 1638
A
/1570 — 1521][1800 — 1764]

=1
(3]

V1764 |
re o
r ~= (.86
3.3.3.1.4. Interpretasi Hasil
3.3.3.1.4.1. Rata-rata dan Deviasi Standar

* Rata-rata persepsi efektivitas AR adalah 3.9 dengan deviasi standar 0.88,
menunjukkan bahwa sebagian besar pengunjung merasa AR cukup efektif
dalam meningkatkan pemahaman mereka tentang artefak budaya.

* Rata-rata motivasi untuk belajar lebih banyak adalah 4.2 dengan deviasi
standar 0.79, menunjukkan bahwa pengunjung merasa sangat termotivasi
untuk belajar lebih banyak tentang budaya lokal setelah menggunakan AR.

3.3.3.1.4.2. Uji Korelasi Pearson:

* Nilai korelasi (r) sebesar 0.86 menunjukkan hubungan yang sangat kuat
dan positif antara persepsi efektivitas AR dan motivasi pengunjung untuk
belajar lebih banyak. Hal ini menunjukkan bahwa semakin efektif
pengunjung merasa AR dalam mengedukasi mereka tentang artefak
budaya, semakin termotivasi mereka untuk belajar lebih banyak tentang
budaya tersebut.

4. KESIMPULAN

Studi ini analisis ini menunjukkan bahwa penggunaan Augmented Reality (AR) di
Museum Soegarda Purbalingga memiliki dampak yang signifikan dan positif terhadap
minat pengunjung untuk belajar lebih banyak tentang artefak dan budaya lokal. Nilai
korelasi ( ") sebesar 0.86 mengindikasikan hubungan yang sangat kuat dan positif
antara persepsi efektivitas AR dan motivasi pengunjung. Dengan kata lain, semakin
efektif pengunjung merasa AR dalam mengedukasi mereka tentang artefak budaya,
semakin tinggi motivasi mereka untuk belajar lebih lanjut.
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Selanjutnya analisis statistik lanjutan menunjukkan nilai t sebesar 4.89 dengan derajat
kebebasan 9 menunjukkan signifikansi statistik yang tinggi (P < 0.05). Ini berarti bahwa
peningkatan minat pengunjung terhadap artefak lokal setelah menggunakan AR adalah
signifikan. Hasil ini mendukung klaim bahwa teknologi AR, yang didasarkan pada teori
Edutainment dan Pembelajaran Interaktif, efektif dalam menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan bermanfaat. Dengan koefisien korelasi Pearson yang
menunjukkan nilai positif yang signifikan, ini memperkuat bahwa semakin tinggi
pengalaman menggunakan AR, semakin besar peningkatan minat belajar yang
dirasakan oleh pengunjung. Misalnya, jika koefisien korelasi adalah 0.75, ini
menunjukkan korelasi positif yang kuat antara pengalaman AR dan peningkatan minat
belajar.

Secara keseluruhan, hasil studi ini menunjukkan bahwa penggunaan augmented reality
di Museum Soegarda Purbalingga berhasil meningkatkan pengalaman belajar
pengunjung dan minat mereka terhadap artefak dan sejarah lokal. Data kuantitatif
mendukung klaim bahwa AR dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif
dan menyenangkan. Temuan ini memberikan dasar yang kuat untuk penggunaan lebih
lanjut teknologi AR dalam strategi konservasi dan edukasi museum, serta mendukung
pengembangan lebih lanjut dalam penggunaan AR untuk tujuan edukatif di museum.
Membaca hasil ini, studi ini telah berhasil membaca reliatas dan urgensi secara
mendalam dan komperhensif sebagai sebuah fenomena. Sehingga, studi ini agaknya
dapat menjadi wawasan atau pertimbangan praktisi, akademisi maupun penentu
kebijakan dalam membaca fenomena terkini. Meskipun demikian, tidak dapat
dipungkiri studi yang bersifat kasuistis ini, tidak dapat di generalisasi sepenuhnya. Oleh
karena itu, studi ini menyarankan pada studi-studi selanjutnya untuk melakukan studi
komparasi dalam rangka mecari generalisasi.
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