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Abstract

Nowadays, the implementation of information and communication technology in education is important. In harmony with
technological developments, the term mobile learning comes to represent learning that utilizes mobile communication devices.
The implementation of augmented reality in education provides a new learning model in the form of a combination of
technology-based conventional learning media. This research aimed to evaluate augmented reality-based books as media for
learning Cirebon mask dance. As many as 15 respondents were involved in the evaluation process, including testing the
usability using the System Usability Scale (SUS) and User Experience Questionnaire (UEQ). The evaluation using SUS found
a value of 77.67, meaning that the Acceptability Ranges category was “Acceptable”; the Grade Scale category was “C”; and
the Adjective Rating category was “Excellent”, while that using UEQ found that each category, namely Attractiveness,
Perspicuity, Efficiency, Dependability, Stimulation, Dependability, and Novelty got a value greater than the impression value
(0.8), namely 2.122; 2.117; 1.983; 1.750; 1.950 and 1,867, respectively. Overall, all of the evaluation results show that
augmented reality-based books are acceptable to be used as media for learning Cirebon mask dance.

Keywords: augmented reality, evaluation, interactive book, system usability scale, user experience questionnaire.

Abstrak

Dewasa ini, implementasi teknologi informasi dan komunikasi pada bidang pendidikan menjadi suatu keharusan. Selaras
dengan perkembangan teknologi, telah hadir istilah mobile learning pada bidang pendidikan sebagai bentuk pembelajaran
memanfaatkan perangkat komunikasi bergerak. Implementasi augmented reality pada bidang pendidikan memberikan model
pembelajaran baru berupa kombinasi media pembelajaran konvensional berbasis teknologi. Penelitian ini bertujuan untuk
mengevaluasi buku berbasis teknologi augmented reality sebagai media pembelajaran seni tari topeng Cirebon. Proses evaluasi
dilakukan oleh 15 responden meliputi pengujian usability dengan system usability scale (SUS) dan user experience
questionnaire (UEQ). Hasil evaluasi dengan SUS mendapatkan nilai 77,67 yang berarti memiliki: kategori Acceptability
Ranges adalah “Aceptable”; kategori Grade Scale adalah “C”; dan kategori Adjective Ratings adalah “Excellent”, sedangkan
hasil evaluasi dengan UEQ mendapatkan nilai pada setiap kategori lebih besar dari nilai impresi (0,8) dengan rincian nilai:
Attractiveness adalah 2,122; Perspecuity adalah 2,117; Efficiency adalah 1,983; Dependability adalah 1,750; Stimulation adalah
1,950; dan Novelty adalah 1,867. Keseluruhan pengujian menunjukkan bahwa hasil evaluasi buku berbasis teknologi
augmented reality memiliki penerimaan yang sangat baik untuk digunakan sebagai media pembelajaran seni tari topeng
Cirebon.

Kata kunci: augmented reality, evaluasi, buku interaktif, system usability scale, user experience questionnaire.

1. Pendahuluan kasikan bahwa implementasi teknologi informasi pada

proses pembelajaran telah menjadi suatu kebutuhan atau

Dewasa ini, perkembangan teknologi memiliki peran
terhadap bidang pendidikan berupa pendekatan baru
pada proses pembelajaran yang terwujud dalam bentuk
mobile learning atau m-learning. Mobile learning ada-
lah sebuah model pembelajaran dengan memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi. Hal ini mengindi-

bahkan tuntutan di era digital ini.

Pada hakikatnya aktivitas pembelajaran adalah proses
menyampaian pesan atau materi oleh pengantar kepada
penerima secara verbal dan non-verbal [1]. Aktivitas
pengembangan model pembelajaran bersifat kreatif dan
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inovatif secara berkelanjutan perlu dilakukan, sehingga
tercapai transfer of knowlegde dalam proses pembelaja-
ran secara efektif dan efisien. Dengan demikian, kebe-
radaan dari media pembelajaran memiliki peran penting
dalam mewujudkan tujuan proses pembelajaran.

Salah satu model pembelajaran yang menjadi perhatian
dan berkembang pesat untuk diimplementasikan adalah
model pembelajaran berbasis teknologi visual berupa
objek digital dari representasi objek nyata. Beberapa
contoh dari teknologi visual adalah teknologi virtual
reality dan augmented reality. Teknologi virtual reality
adalah suatu metode untuk menciptakan dunia virtual
dengan pendekatan pengguna seolah berada pada dunia
tersebut, sedangkan teknologi augmented reality adalah
suatu metode untuk menerapkan objek-objek atau dunia
virtual ke dalam dunia nyata [2]. Teknologi augmented
reality sebagai media pembelajaran memiliki potensi
khusus yaitu mampu menampilkan informasi dalam
segala bentuk media secara virtual yang tidak mampu
dicapai oleh teknologi lain [3]. Teknologi augmented
reality juga dapat meningkatkan keterampilan belajar
siswa dalam berpikir secara kritis, komunikatif dan
solutif [4].

Penelitian dengan topik implementasi dan evaluasi dari
media pembelajaran berbasis teknologi augmented rea-
lity telah diterapkan dari jenjang pendidikan prasekolah
sampai perguruan tinggi. Pada jenjang pendidikan pra-
sekolah, Nainggolan, dkk. membangun buku berbasis
augmented reality sebagai media pembelajaran hewan
[5], Pradibta dan Wijaya juga membangun kartu perma-
inan berbasis augmented reality sebagai media pembe-
lajaran doa Islami sehari-hari [6]. Kedua peneliti mene-
rapkan evaluasi berupa uji kemampuan jarak baca pada
image target dan blackbox test [5][6].

Pada jenjang pendidikan sekolah dasar, Bursali dan
Yilmaz menciptakan papan tulis interaktif berbasis
augmented reality sebagai media pembelajaran bahasa
Turki melalui aktifitas membaca, dan melakukan evalu-
asi dengan pendekatan kualitatif (interview) dan kuanti-
tatif (eksperimen) [7]. Kasim, dkk. juga menciptakan
buku berbasis augmented reality sebagai media pembe-
jalaran sains untuk meningkatkan kemampuan visuali-
sasi spasial pada siswa dengan pendekatan kuantitatif
(pre-test dan post-test) [8].

MARKER TOPENG KELANA

Pada jenjang pendidikan sekolah menengah, Fidan dan
Tuncel menerapkan augmented reality ke dalam lem-
baran kertas untuk mengevaluasi sikap dan hasil belajar
melalui pendekatan problem based learning [9]. Kurnia
menerapkan augmented reality ke dalam kartu sebagai
media pembelajaran anatomi tubuh manusia bagi siswa
dan mahasiswa kedokteran tingkat pertama [10]. White
dan Safadel juga menerapkan augmented reality seba-
gai media pembelajaran biologi molekuler untuk maha-
siswa [11]. Ketiga peneliti menerapkan evaluasi meng-
gunakan sejumlah pertanyaan (kuesioner) terkait pene-
rimaan pengguna [9][10][11].

Penelitian tentang implementasi augmented reality se-
bagai media pembelajaran telah terwujud pada setiap
jenjang pendidikan dengan berbagai topik, seperti: opti-
malisasi media pembelajaran konvensional; pengaruh
augmented reality terhadap hasil pembelajaran; dan
pengujian teknis fungsional sistem augmented reality.
Salah satu faktor lain yang penting diperhatikan dari
implementasi augmented reality adalah evaluasi tingkat
penerimaan pengguna berupa pengujian pada dimensi
user interface (UI) dan user experience (UX). Penguji-
an usability ini bertujuan untuk menilai tingkat kemam-
puan dari implementasi suatu produk augmented reality
dalam menjalankan tugas secara efektif maupun efisien,
dengan mengidentifikasi isu yang dapat muncul selama
pengujian.

Pada penelitian ini akan mengevaluasi tingkat penerima-
an pengguna terhadap hasil penelitian tentang imple-
mentasi buku berbasis augmented reality sebagai media
pembelajaran tari topeng Cirebon [12]. Buku tari topeng
Cirebon yang dibangun merupakan satu kesatuan deng-
an perangkat lunak berbasis Android untuk menampil-
kan objek virtual 3D dan konten audio informasi dari
setiap topeng Cirebon. Proses evaluasi dari penerimaan
pengguna terhadap tampilan antar muka aplikasi dilaku-
kan menggunakan system usability scale (SUS) dengan
menganalisis tiga kategori yaitu acceptability ranges,
grade scale, dan adjective ratings [13][14], sedangkan
evaluasi pengalaman pengguna dilakukan menggunakan
user experience questionnaire (UEQ) dengan mengana-
lisa enam Kkatergori yaitu attractiveness, perspicuity, de-
pendability, efficiency, stimulation dan novelty [15][16].
Tampilan dari buku interaktif pembelajaran tari topeng
Cirebon berbasis augmented reality ditunjukkan pada
Gambar 1.

TOPENG KELANA

(kiri)Tampilan Materi Topeng Kelana, (tengah) Tampilan Awal Topeng 3D, (kanan)Tampilan Interaksi Topeng 3D
Gambar 1. Tampilan Materi pada Buku dan Objek Virtual 3D Topeng Kelana [12]
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2. Metode Penelitian
2.1. Desain Penelitian

Desain penelitian ini bersifat evaluatif dan deksriptif,
yaitu penelitian dengan tujuan mengukur dan menjelas-
kan keberhasilan suatu produk, program atau kegiatan
tertentu sehingga dapat disimpulkan secara layak atau
tidak, relevan atau tidak, efektif dan efisien atau tidak
[17]. Penelitian ini merupakan keberlanjutan dari sera-
ngkaian proses pengujian terhadap suatu media pembe-
lajaran berbasis augmented reality dengan menganalisis
penerimaan pengguna pada dimensi user interface dan
user experience [12]. Pada penelitian ini menggunakan
teknik penyebaran kuesioner kepada responden yang
ditentukan secara tidak acak (hon-random sampling).

2.2. Alur Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan terdiri dari beberapa tahap
yang ditampilkan pada Gambar 2.

Merancang
Skenario

. Menentukan
Mulai

Responden
Pengujian
M - Melaksanakan Merancang
enganalisis sk
. Pengujian Instrumen
Data Pengujian 2
oleh responden Pengujian

Menentukan

" Selesai
Kesimpulan

Gambar 2. Diagram Alur Penelitian

Gambar 2 menjelaskan bahwa alur penelitian diawali
dari merancang skenario penelitian sampai menentukan
kesimpulan. Detail informasi setiap aktivitas penelitian
akan ditampilkan pada sub bab pembahasan berikutnya.

2.3. Merancang Skenario Pengujian

Skenario pengujian pada penelitian ini adalah suatu
instruksi dari serangkaian aktivitas responden dalam
menggunakan media pembelajaran tari topeng Cirebon
berbasis augmented reality. Hasil rancangan skenario
penelitian disusun menjadi dua proses yaitu responden
diminta untuk membaca dan mempelajari buku tari
topeng Cirebon dan responden diminta untuk meng-
gunakan aplikasi augmented reality. Penggunaan apli-
kasi oleh responden terdiri atas aktivitas menampilkan
setiap objek virtual, mendengarkan audio informasi
setiap objek virtual, dan melakukan interaksi merotasi
dan mengubah ukuran setiap objek virtual.

2.4. Menentukan Responden

Responden yang dipilih dalam penelitian ini terdiri dari
dua kategori yaitu pihak ahli dan pihak umum. Respon-
den dalam kategori ahli adalah tenaga pengajar (guru
maupun dosen), dan responden dalam kategori umum
adalah mahasiswa.Pemilihan responden ditentukan atas

latar belakang pendidikan atau profesi pada bidang
pendidikan atau bidang teknologi, sehingga memiliki
kemampuan untuk menilai atau mengevaluasi produk
media pembelajaran.

2.5. Merancang Instrumen Pengujian

Instrumen pengujian pada penelitian ini terdiri atas dua
lembar kuesioner berupa serangkaian pertanyaan de-
fault dari SUS dan UEQ. Daftar pertanyaan dari SUS
yang akan digunakan mengacu pada instrumen milik
Sharfina hasil adaptasi dari instrumen milik Brooke[14]
[13], dan daftar pertanyaan dari UEQ juga akan meng-
acu pada istrumen milik Santoso hasil adaptasi dari ins-
tumen milik Laugwitz [16] [15]. Detail dari pertanyaan
default dalam penelitian ini ditampilkan pada Tabel 1
dan Tabel 2.

Tabel 1. Instrumen Pengujian SUS [14]

P
o

H WO

Pertanyaan
Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi
Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan
Saya merasa sistem ini mudah untuk digunakan
Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau
teknisi dalam menggunakan sistem ini
Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan
semestinya
Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten
(tidak serasi) pada sistem ini
Saya merasa orang lain akan memahami cara
menggunakan sistem ini dengan cepat
Saya merasa sistem ini membingungkan
Saya merasa tidak ada hambatan dalam
menggunakan sistem ini
Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu
sebelum menggunakan sistem ini

10

Tabel 2. Instrumen Pengujian UEQ [16]

1 2 3 4 5 6 7

Menyusahkan

Tidak dapat
dipahami

Kreatif

Mudah
dipelajari

Menyenangkan
Dapat dipahami
Monoton

Sulit dipelajari

Kurang
bermanfaat
Mengasyikkan
Menarik

Bermanfaat

Membosankan
Tidak menarik
Tidak dapat
diprediksi
Cepat
Berdaya cipta
Menghalangi
Baik

Rumit

Tidak disukai
Lazim

Tidak nyaman
Aman
Memotivasi

Memenuhi
ekspektasi

Dapat diprediksi

Lambat
Konvensional
Mendukung
Buruk

Sederhana
Menggembirakan
Terdepan
Nyaman

Tidak aman

Tidak memotivasi
Tidak memenuhi
ekspektasi
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Tabel 2. Instrumen Pengujian UEQ (lanjutan) [16]

1 2 3 4 5 6 7

Tidak efisien Efisien
Jelas Membingungkan
Tidak praktis Praktis
Teroganisasi Berantakan
Atraktif Tidak atraktif
Ramah Tidak ramah
pengguna pengguna
Konservatif Inovatif

2.6. Menganalisa Data Pengujian

Proses analisis data penelitian menggunakan SUS dan
UEQ diawali dengan mengidentifikasi nilai bobot dari
setiap jawaban yang dituliskan responden. Setiap nilai
bobot dari jawaban diolah berdasarkan ketentuan pada
SUS dan UEQ untuk menjadi indikator kualitas peneri-
maan pengguna (Ul dan UX).

Pada analisis SUS, setiap jawaban di lembar kuesioner
SUS memiliki nilai skala (xi) berdasarkan skala likert
yaitu 1 sampai 5 yang menunjukkan tingkat penerimaan
responden mulai dari “sangat tidak setuju” sampai
“sangat setuju”. Proses penghitungan nilai SUS dimulai
dengan mengkonversi setiap jawaban pada pertanyaan
nomor ganjil dengan nilai skala dikurangi satu,

bobot ganjil = xi — 1 1)

dan pada pertanyaan nomor genap dengan lima diku-
rangi nilai skala.

bobot ganjil = 5 — xi 2

Proses berikutnya adalah menghitung total nilai bobot
dengan menjumlahkan hasil konversi nilai skala (bobot
ganjil dan bobot genap) dan dikali dengan 2,5.

total = (bobot ganjil + bobot genap) * 2,5 3)

Proses terakhir yaitu menghitung nilai SUS dengan
mencari nilai rerata dari total nilai bobot seluruh jawab-
an responden.

Pada analisis UEQ, setiap jawaban di lembar kuesioner
UEQ juga memiliki nilai skala mulai dari 1 sampai 7
yang menunjukan tingkat penerimaan pengguna secara
“negatif” sampai “positif”. Setiap nilai skala pada UEQ

memiliki nilai bobot mulai dari -3 sampai +3. Pada nilai
bobot -3 adalah representasi jawaban yang bernilai
sangat negatif, nilai bobot 0 adalah representasi dari
jawaban yang bernilai netral dan nilai bobot +3 adalah
representasi dari jawaban yang bernilai sangat positif.

Penghitungan hasil UEQ dimulai dengan mencari nilai
rata-rata (mean), varian (variance) dan simpangan baku
(standard deviation) dari setiap jawaban responden.
Proses berikutnya adalah menganalisis hasil nilai rata-
rata dan varian secara kelompok berdasarkan ketegori:
attractiveness (daya tarik), perspicuity (kejelasan), de-
pendability (ketepatan), efficiency (efisiensi), stimula-
tion (stimulasi) dan novelty (kebaruan). Proses terakhir
adalah membandingkan nilai rata-rata dan varian (nilai
impresi) secara kelompok dengan nilai evaluasi, jika
nilai impresi berada antara -0.8 sampai 0,8 maka hasil
evaluasi adalah normal, jika nilai impresi > 0,8 maka
hasil evaluasi adalah positif, dan jika nilai impresi < -0,8
maka hasil evaluasi adalah negatif [16] [18].

3. Hasil dan Pembahasan
3.1. Responden Penelitian

Responden pada penelitian ini berjumlah lima belas
pengguna yang dipilih secara tidak acak (hon-random
sampling) dan dikategorikan ke dalam dua bagian yaitu
pihak ahli dan pihak umum. Detail informasi dari setiap
responden yang terpilih ditampilkan pada Tabel 3.

Tabel 3. Karakteristik Responden
Bidang/

No. Status pendidikan Jumlah  Keterangan
1 Dosen Teknologi 3 Ahli
2 Dosen Pendidikan 2 Ahli
3 Guru Pendidikan 5 Ahli
4 Mahasiswa Teknologi 5 Umum

3.2. Pengujian System Usability Scale

Semua responden terpilih diminta untuk menjalankan
setiap hasil rancangan skenario pengujian berupa mem-
pelajari buku dan menjalankan seluruh fungsional pada
aplikasi untuk kemudian mengisi kuesioner SUS. Hasil
pengujian SUS dari interpretasi responden ditampilkan
pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Pengujian SUS

Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 ll-cc))th?cl)t
1 2 2 4 3 2 3 3 3 3 3 70
2 2 3 2 2 4 3 4 3 4 3 75
3 3 3 3 4 4 3 4 3 3 3 82,5
4 3 3 4 2 3 3 2 4 2 1 67,5
5 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 82,5
6 2 2 3 2 3 3 2 3 2 3 62,5
7 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 70
8 2 2 3 2 3 3 2 3 2 3 62,5
9 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 97,5

10 2 4 4 3 2 3 4 4 3 1 75
11 2 4 4 3 4 3 4 4 3 3 85
12 2 4 4 4 3 2 4 4 3 3 82,5
13 3 2 4 3 4 4 4 4 4 3 87,5
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Tabel 4. Hasil Pengujian SUS (lanjutan)

Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 PLO g"ta'
obot
14 4 2 3 3 4 4 4 3 3 3 82,5
15 3 1 4 3 4 3 4 3 4 4 82,5
NILAI SUS (rerata total bobot) 77,67

Hasil nilai SUS yang dari lima belas responden adalah
77,67. Proses mengetahui hasil evaluasi berupa tingkat
penerimaan pengguna berdasarkan kategori acceptabi-
lity ranges, grade scale dan adjective ratings ditentu-kan
berdasarkan ketentuan pada Gambar 3.

NOTACCEPTABLE MARGINAL ACCEPTABLE

]Low- |
B B

BEST
IMAGINABLE

ACCEPTABILITY:
RANGES l

GRADE l
SCALE

ADJECTIVE
RATING

Gambar 3. Ketentuan Penilaian SUS [13]

Berdasarkan Gambar 3, hasil pengujian dengan nilai
SUS 77,67 memiliki tingkat acceptability ranges pada
kategori “acceptable”, tingkat grade scale pada kate-
gori “C”, dan tingkat adjective rating pada kategori
“excellent”. Evaluasi yang perlu dikembangkan melalui
kajian lebih lanjut yaitu menambahkan konten animasi

bergerak dari setiap objek visual tiga dimensi, sehingga
akan didapatkan hasil pengujian yang lebih baik. Hasil
evaluasi tampilan antarmuka pada buku dan aplikasi
berbasis teknologi augmented reality secara keseluruh-
an memiliki penerimaan yang baik sebagai media pem-
belajaran seni tari topeng Cirebon.

3.3. Pengujian User Experience Questionnaire

Setiap responden yang telah menjalankan skenario pe-
nelitian dan mengisi lembar kuesioner SUS, kemudian
tetap diarahkan dan didampingi untuk mengisi lembar
kuesioner UEQ. Setiap hasil interpretasi responden yang
menunjukkan skala penilaian, kemudian dikon-versi
menjadi nilai bobot. Hasil interpretasi responden pada
skala 4 akan dikonversi menjadi nilai bobot 0, hasil
interpretasi responden pada variabel yang bersifat positif
akan dikonversi menjadi nilai bobot antara +1 sampai +3
dan hasil interpretasi responden pada varia-bel yang
bersifat negatif akan dikonversi menjadi nilai bobot
antara -1 sampai -3. Hasil akhir konversi nilai bobot dari
setiap interpretasi responden ditampilkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Konversi Nilai Bobot UEQ

Pertanyaan ke -

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26
2 2 2 2 2 2 2 -2 -2 0 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
2 2 3 3 3 -2 2 o0 1 1 3 3 3 3 2 2 3 3 1 3 3 3 2 1 3 3
2 2 3 2 2 2 2 2 2 3 3 3 0 2 2 2 2 3 2 2 3 3 2 3 3 3
11 3 1 2 o0 1 O 1 2 2 2 0 O 1 0 1 2 2 1 0 1 1 0 1 1
2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
2 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 -2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 -2
11 o0 1 1 1 1 O O O 1 1 1 1 0 0 0 1 0 O 1 0 0 © 1 1
2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 2 -1 2 -1 1 2
2 3 3 3 2 o0 2 0 2 3 3 3 2 2 2 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3
2 3 3 3 3 3 2 1 2 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
3 3 3 3 3 3 3 -2 2 3 3 3 -2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
2 3 3 3 3 o0 2 3 3 2 2 3 2 2 1 1 3 2 2 3 3 3 2 3 2 1
3 3 3 3 3 2 2 0 2 3 3 3 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3
2 2 3 2 3 0 3 0 3 2 3 3 2 2 2 2 3 3 1 3 3 3 3 2 3 3
3 2 3 3 2 0O 1 2 3 1 2 3 3 2 1 2 3 2 0 2 2 3 2 2 2 3

Hasil akhir konversi nilai bobot pada Tabel 5 kemudian
dianalisis menggunakan penghitungan rata-rata (mean),
varian (variance) dan simpangan baku (std. deviation).
Ketiga hasil analisis penghitungan dari nilai bobot UEQ
ditampilkan pada Tabel 6.

Proses terakhir adalah menganalisis nilai rata-rata dan
varian berdasarkan kelompok dari setiap kategori yaitu:
daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan
kebaruan. Hasil analisis nilai rata-rata dan varian ber-
dasarkan enam kategori ditampilkan pada Tabel 7.

Tabel 6. Hasil Analisis Nilai UEQ

Pertanyaan |Mean |Variance |Std. Dev. |Kategori

1 2.1 0,4 0,6 |Daya tarik
2 ﬁZ,Z 0,5 0,7 Kejelasan
3 ﬁ2,3 2,8 1,7 Kebaruan
4 ﬁ2,3 0,5 0,7 Kejelasan
5 2.3 0,5 0,7 |Stimulasi
6 4 1.2 2,2 1,5 |Stimulasi
7 4 1,9 0,4 0,6 |Stimulasi
8 =>0,7 2,2 1,5 |Ketepatan
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Tabel 6. Hasil Analisis Nilai UEQ (lanj)

Pertanyaan |llean |Variance|5td. De\r.|Kategnri

9 41,7 1,7 1,3 |Efisiensi

10 4 1,9 1,1 1,0 |Kebaruan
11 2,3 0,4 0,6 |Ketepatan
12 2.6 0,4 0,6 |Daya tarik
13 4} 1,6 1,8 1,4 [Kejelasan
14 2.1 0,6 0,6 |Daya tarik
15 Q1,2 2,2 1,5 Kebaruan
16 41,9 0,9 1,0 |Daya tarik
17 52,3 0,8 0,9 |Ketepatan
18 424 0,4 0,6 |[Stimulasi
19 41,7 0,9 1,0 |Ketepatan
20 2.1 1,5 1,2 |Efisiensi

21 42,3 0,8 0,9 |[Kejelasan
2 2.1 1,6 1,2 |Efisiensi

23 2.1 0,6 0,8 |Efisiensi

24 41,9 1,7 1,3 |Daya tarik
25 42,2 0,6 0,8 |Daya tarik
26 2.1 1,9 1,4  |Kebaruan

Tabel 7. Hasil Analisis Nilai UEQ Berdasarkan Kategori

UEQ Scales (Mean and Variance)

Daya tarik 212 0,52
Kejelasan £ 2117 0,48
Efisiensi 4 1,983 0,85
Ketepatan 4 1,750 0,31
Stimulasi 4 1,950 0,32
Kebaruan 1 1,867 0,95

Berdasarkan Gambar 7, hasil penghitungan nilai rata-rata
(mean) dan varian (variance) sebagai nilai impresi untuk
setiap kategori bernilai positif (penanda panah hijau ke
arah atas). Setiap kategori mendapatkan nilai impresi
lebih besar dari 0,8 dengan nilai terendah yaitu 1,750
pada kategori ketepatan dan nilai tertinggi yaitu 2,122
pada kategori daya tarik. Hasil evaluasi terhadap
keseluruhan dimensi user experience selaras dengan
hasil evaluasi pada dimensi user interface. Kedua hasil
evaluasi (SUS dan UEQ) mendapatkan hasil penilaian
yang baik, sehingga mengindikasikan bahwa buku ber-
basis augmented reality memiliki potensi positif sebagai
media pembelajaran tari topeng Cirebon.

4. Kesimpulan

Proses evaluasi buku berbasis teknologi augmented
reality menggunakan system usability scale (SUS) dan
user experience questionnaire (UEQ) berhasil dilaku-
kan oleh 15 responden yang memiliki kompetensi dalam
menilai produk media pembelajaran berdasarkan latar
belakang atau profesi yaitu bidang pendidikan atau
teknologi. Kedua hasil evaluasi usability pada dimensi
user interface dan user experience mendapat penilaian
yang baik atau positif berupa nilai SUS adalah 77,67 dan
nilai mean maupun variance sebagai nilai impresi pada
setiap kategori UEQ > 0,8. Keseluruhan pengujian
menunjukkan bahwa hasil evaluasi buku berbasis tek-
nologi augmented reality memiliki penerimaan secara
baik untuk digunakan sebagai media media pembela-
jaran yang positif dalam mempelajari seni tari topeng

Cirebon. Kajian lebih lanjut perlu dilakukan, seperti
melakukan pengujian kepada siswa sekolah dasar yang
didampingi oleh guru atau orang tua sebagai end-user.
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