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ABSTRAK 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan media ViTSAR atau Visual Thinking Strategy in 

Augmented Reality berbasis etnofisika kolecer dan gasing Banten pada materi momen inersia untuk 

memfasilitasi literasi visual siswa. Penelitian menggunakan metode Research and Development. 

Model pengembangan yang digunakan yaitu 4D yang terdiri atas 4 tahap yaitu define, design, develop 

dan disseminate. Subjek dari penelitian ini terdiri atas 36 orang siswa kelas XI.A1  SMAN 21 

Kabupaten Tangerang. Instrumen yang dipakai berupa lembar validasi ahli, serta angket respon siswa. 

Berdasarkan temuan penelitian, media ViTSAR berbasis etnofisika kolecer dan gasing Banten 

mendapatkan kategori layak berdasarkan hasil penilaian para ahli. Kemudian, hasil angket respon 

pengguna menunjukkan bahwa media ViTSAR memperoleh respon sangat baik dan berpotensi 

memfasilitasi literasi visual siswa melalui visualisasi Augmented Reality (AR) berbasis etnofisika 

kolecer dan gasing Banten. 

 

Kata kunci: ViTSAR, Literasi visual, Etnofisika, Momen inersia, Augmented Reality, Ahli materi, 

Ahli media 

 

ABSTRACT 

This research aims to develop ViTSAR media or Visual Thinking Strategy in Augmented Reality based 

on ethnophysics of kolecer and gasing Banten on the material of moment of inertia to facilitate 

students' visual literacy. The research uses the Research and Development method. The development 

model used is 4D which consists of 4 stages: define, design, develop and disseminate. The subjects of 

this study consisted of 36 students of class XI.A1 SMAN 21 Tangerang Regency. The instruments used 

were expert validation sheets, and student response questionnaires. Based on the research findings, 

ViTSAR media based on ethnophysics of kolecer and gasing Banten received a feasible category based 

on the results of expert assessments. Then, the results of the user response questionnaire showed that 

ViTSAR media received a very good response and has the potential to facilitate students' visual 

literacy through Augmented Reality (AR) visualization based on ethnophysics of kolecer and gasing 

Banten. 

 

Keywords: ViTSAR, Visual literacy, Ethnophysics, Moment of inertia, Augmented Reality Material 

expert, Media expert 
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1. PENDAHULUAN 

Pendidikan di era modern menuntut generasi muda untuk memiliki kemampuan berpikir 

tingkat tinggi seperti kritis, kreatif, komunikatif, dan mampu bekerja sama dalam tim. Keterampilan-

keterampilan ini sangat penting digunakan seiring dengan kemajuan IPTEK yang semakin pesat. 

Dalam pembelajaran fisika, salah satu kemampuan penting yang perlu dimiliki siswa adalah literasi 

visual. Literasi visual ialah kemampuan yang berkaitan dengan keterampilan membaca, menganalisis, 

menginterpretasikan dan  memahami informasi yang disajikan,  serta  menafsirkan  pesan  yang ada   

dalam   gambar, symbol, diagram, maupun visualisasi lainnya  (Nufus, H., et al, 2023). Kemampuan 

ini bagian dari kompetensi abad ke-21, yaitu siswa diminta mempunyai keterampilan mengenali, 

menafsirkan, dan memahami informasi yang diberikan oleh objek yang dilihat (Nursuryaningsih, N., 

et al, 2025) Kemampuan literasi visual ini sangat diperlukan sebagian besar pembelajaran fisika 

bersifat abstrak dan membutuhkan visualisasi supaya mudah dipahami oleh siswa. Salah satu srategi 

pembelajaran yang dapat digunakan untuk memfasilitasi literasi visual adalah Visual Thinking 

Strategy (VTS).   

Visual Thinking atau berfikir visual adalah proses intelektual intuitif dan ide imajinatif visual, 

baik dalam pencitraan mental atau melalui gambar (Edy surya, 2010).  Menurut Bolton (2011) terdapat 

langkah-langkah dalam Visual Thinking Strategy yaitu; Looking; Seeing; Imagining; dan Showing and 

Telling. Penggunaan VTS dapat membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran secara 

lebih sistematis dan eisien. Strategi ini dapat menjadi solusi dala mngatasi keterbatasan waktu 

pembelajaran sekaligus membantu siswa memperoleh pemahaman yang lebih optimal terhadap materi 

fisika. Hasil penelitian Permata et al. (2025) menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis VTS efektif 

dalam meningkatkan kemampuan literasi visual siswa pada materi fisika. Selain itu, strategi ini juga 

mampu menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah, khususnya pada 

materi yang bersifat abstrak.  

Berdasarkan hasil wawancara kepada guru & siswa kelas X1 disalah satu sekolah di 

Kabupaten Tangerang, salah satu topik fisika yang seringkali membuat siswa kesulitan adalah momen 

inersia. Hal ini sama seperti yang dikatakan pada penelitian Nursuryaningsih, N. (2025) menyatakan, 

materi momen inersia merupakan topik fisika yang cukup sulit oleh siswa karena melibatkan konsep 

abstrak . Para siswa mengalami kesulitan dalam membedakan bentuk benda tegar serta memahami 

pengaruh distribusi massa terhadap nilai momen inersia. Metode mengajar yang masih bersifat 

konvensional menyebabkan siswa kurang mampu membayangkan konsep secara nyata sehingga 

pemahaman materi mereka menjadi rendah. Sebagai alternatif dari permasalahan tersebut, peneliti 

mengusulkan ide yaitu media pembelajaran berbasis Augmented Reality.  AR merupakan teknologi 

yang dapat menyatukan objek  dua dan tiga dimensi yang ditampilkan ke dunia nyata lalu 

menampilkan objek-objek maya tersebut dalam waktu nyata (Sari, I. P., et al, 2023). Dengan teknologi 

ini, siswa bisa melihat konsep abstrak menjadi lebih hidup dan interaktif. Pemanfaatan Augmented 

Reality dalam topik fisika dinilai dapat membantu siswa untuk memahami konsep fisika menjadi lebih 

menarik dan interaktif. Penggunaan AR untuk pembelajaran fisika dapat meningkatkan pemahaman 

siswa (Socrates, T. P., & Mufit, F, 2022).  

Selain memanfaatkan teknologi, dalam pembelajaran materi fisika dapat dikaitkan dengan 

kearifan lokal melalui pendekatan etnofisika. Pendekatan ini mengintegrasik hubungan budaya yang 

ada dilingkungan sekitar dengan konsep fisika [1]. Peneliti mengangkat budaya lokal Banten berupa 

kolecer dan gasing Banten sebagai konteks pembelajaran momen inersia. Kolecer dan gasing memiliki 

prinsip gerak rotasi yang berkaitan erat dengan konsep momen inersia sehingga sangat cocok 

digunakan sebagai media kontekstual untuk pembelajaran siswa. 
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Media yang dikembangan dalam penilitian ini adalah ViTSAR atau Visual Thinking Strategy 

in Augmented Reality. Media ini memadukan pendekatan Visual Thinking Strategy (VTS) dengan 

teknologi AR berbasis etnofisika kolecer dan gasing Banten. Melalui media ini, siswa dapat 

mengamati bentuk benda tegar, distribusi massa, serta animasi gerak rotasi secara tiga dimensi 

sehingga diharapkan mampu memfasilitasi literasi visual siswa pada materi momen inersia. Penelitian 

memiliki tujuan untuk mengembangkan ViTSAR berbasis etnofisika kolecer dan gasing Banten yang 

layak digunakan untuk memfasilitasi literasi visual siswa pada materi momen inersia. 

2. METODE PENELITIAN 

2.1       Jenis Penelitian 

Jenis Penelitian yang digunakan adalah Research and Development. Model pengembangan 

yang dipakai adalah 4D yang mencakup empat tahap, yaitu define, design, development, dan 

disseminate.  

2.2       Waktu dan Tempat Penelitian 

Dilaksanakan di SMAN 21 Kabupaten Tangerang pada Bulan Mei 2026 

2.3       Target/Subjek Penelitian 

Subjek penilaian terdiri atas 36 orang siswa kelas XI.A1 di SMAN 21 Kabupaten Tangerang. 

2.4        Prosedur 

Prosedur penelitian mengikuti model pengembangann 4D yang meliputii empat tahap. Pada 

tahap pertama yaitu define, peneliti mengidentifikasi kebutuhan proses pembelajaran yaitu melakukan 

menganalisis kebutuhan pembelajaran, analisis materi pembelajaran, karakteristik siswa, serta 

permasalahan pembelajaran fisika di sekolah. Pada tahap kedua yaitu design atau tahap perancangan 

media yang dikembangkan. Pada tahap ini peneliti merancang media ViTSAR, penyusunan materi 

ajar, desain Augmented Reality (AR) berbasis etnofisika kolecer dan gasing Banten, penyusunan 

LKPD, serta penyusunan instrumen penelitian. Pada tahap ketiga yaitu develop bertujuan 

menghasilkan sebuah produk bahan ajar berdasarkan masukan para ahli. Tahap develop ini setelah 

merancang produk media Augmented Reality (AR) berbasis etnofisika kolecer dan gasing Banten, 

kemudian media diuji kelayakannya kepada para ahli. Setelah dilakukan revisi sesuai masukan 

validator, kemudian media diuji cobakan terbatas kepada siswa untuk memperoleh respon pengguna 

terhadap produk yang dikembangkan. Tahap keempat, disseminate adalah menyebarluaskan produk 

yang telah dikembangkan. Namun,  Perlu diketahui bahwa penelitian dilakukan hingga tahap 

development saja dan tidak sampai tahap disseminate.  

2.5      Data, Instrumen, dan Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian  mengumpulkan data kuantitatif. Adapun Instrumen penelitian yang dipakai berupa 

LKPD, materi ajar, ViTSAR berbasis etnofisika kolecer dan gasing Banten,lembar validasi ahli, serta 

angket respon siswa. Isi lembar validasi ahli berdasarkan acuan Pusat Teknologi Informasi dan 

Komunikasi Pendidikan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan [2], sedangkan angket untuk 

pengguna menggunakan acuan  Technology Acceptance Model (TAM) [4]. Salain itu, teknik 

pengumpulan data diambil melalui wawancara, validasi ahli, studi literatur, penyebaran angket respon 

siswa dan dokumentasi. 
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2.6     Teknik Analisis Data 

Analisis data penelitan menggunakan teknik analisis deskriptif, dengan mengolah data 

kuantitatif yang didapat. Adapun langkah-langkah yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

A. Uji Kelayakan oleh Ahli 

a) Validasi kelayakan produk dilakukan dengan memberikan skor pada setiap indikator 

pada lembar validasi. Penelitian menggunakan teknik skala likert rentang 1-5. Acuan 

pemberian skor ini diadaptasi dari penelitian (Damayani, et al, 2018) yang disajikan 

pada Tabel 2.1. 

 

Tabel 2.1 Aturan Pemberian Skor Validasi Ahli 

Skor Keterangan 

1 Sangat Kurang 

2 Kurang 

3 Cukup 

4 Baik 

5 Sangat Baik 

 

b) Menghitung  nilai uji kelayakan menggunakan persamaan berikut: 

 

𝑥𝑖 =
∑ 𝑆

𝑆𝑚𝑎𝑥
𝑋 100%   (2.1) 

 

(Rustandi .A & Rismayanti, 2021) 

Keterangan : 

  ∑ 𝑆  = Jumlah total nilai tiap aspek 

  Xi  = Nilai kelayakan dari tiap aspek 

Smax  = jumlah total nilai maksimal pada tiap aspek 

 

 

c) Hasil analisis validasi ahli kemudian diidentifikasi ke dalam kategori disajikan dalam  

Tabel 2.2 

 

Tabel 2.2 Kriteria Interpretasi Kelayakan  

Penilaian Kriteria Interpretasi 

81% ≤ 𝑃 ≤ 100% Sangat Layak 

61% ≤ 𝑃 ≤ 81% Layak 

41% ≤ 𝑃 ≤ 61% Cukup Layak 

21% ≤ 𝑃 ≤ 41% Tidak Layak 

0% ≤ 𝑃 ≤ 21% Sangat Tidak Layak 

(Putra.R & Pamungkas.A, 2019) 

 

B. Uji Coba Terbatas 

a) Penilaian respon siswa dengan memberikan skor pada setiap aspek yan tertera pada 

angket. Penelitian menggunakan teknik skala likert rentang 1-5. Acuan pemberian 

skor ini diadaptasi dari penelitian (Damayani, et al, 2018) disajikan pada Tabel 2.3 

 

Tabel 2.3 Aturan Pemberian Skor Respon Peserta Didik 

Skor Keterangan 

1 Sangat Kurang 

2 Kurang 

3 Cukup 

4 Baik 

5 Sangat Baik 
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b) Menghitung nilai angket respon menggunakan persamaan berikut: 

 

𝑃 =
∑ 𝑥

∑ 𝑖
𝑋 100%   (2.2) 

 

(Efendi et al, 2021) 

Keterangan : 

  ∑ 𝑥  = Total nilai jawaban responden dalam seluruh item 

  ∑ 𝑖  = Total nilai ideal dalam tiap aspek   

P  = Persentase 

 

c) Hasil perhitungan angket respon siswa kemudian diidentifikasi ke dalam kategori 

disajikan dalam  Tabel 2.4. 

 

Tabel 2.4 Kriteria Respon Peserta Didik 

Penilaian Kriteria Interpretasi 

81% ≤ 𝑃 ≤ 100% Sangat Baik 

61% ≤ 𝑃 ≤ 81% Baik 

41% ≤ 𝑃 ≤ 61% Cukup  

21% ≤ 𝑃 ≤ 41% Buruk 

0% ≤ 𝑃 ≤ 21% Sangat Buruk 

(Putra.R & Pamungkas.A, 2019) 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Peneliti membuat produk media ajar Visual Thinking Strategy in Augmented Reality (ViTSAR) 

yang mengangkat budaya lokal etnofisika kolecer dan gasing Banten untuk memfasilitasi literasi 

visual siswa SMAN 21 Kabupaten Tangerang pada materi momen inersia. Prosedur yang dilakukan 

mulai dari tahap awal yaitu define melakukan wawancara dengan menganalisis kebutuhan 

pembelajaran, karakteristik siswa, analisis materi pembelajaran, serta permasalahan pembelajaran 

fisika di sekolah. Kemudian tahap selanjutnya, tahap  design dilakukan perancangan media ViTSAR, 

penyusunan materi ajar, desain Augmented Reality (AR) berbasis etnofisika kolecer dan gasing 

Banten, penyusunan LKPD, serta penyusunan instrumen penelitian. Dan terakhir tahap  develop 

dilakukan pembuatan produk media Augmented Reality( AR) berbasis etnofisika kolecer dan gasing 

Banten, kemudian divalidasi oleh para ahli materi dan media. Setelah diperbaiki sesuai masukan dan 

saran validator, media ViTSAR diuji coba kepada si swa supaya memperoleh respon pengguna 

terhadap media yang dikembangkan. Kemudian, uji validasi kelayakan guna untuk melihat kelayakan 

produk diuji oleh lima validator yaitu tiga ahli materi dan dua ahli media. Sedangkan untuk uji coba 

kepada siswa terdiri dari 36 orang siswa kelas XI.A1SMAN 21 Kabupaten Tangerang. 
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Tabel 3.1 Tampilan intrumen media LKPD, Materi ajar, dan ViTSAR 

TAMPILAN LKPD, MATERI AJAR, DAN ViTSAR 

Tampilan Keterangan 

 
 

  

Tampilan cover LKPD 

dan petunjuk 

penggunaan 

 

 
 

 

 

 

 

Tampilan tahapan 

Looking dan Seeing 

pada LKPD dan 

tampilan ViTSAR pada 

tahap looking 

 

 
 

 

 

 

 

Tampilan scan barcode 

materi, cover materi 

ajar, dan isi materi ajar 

 

 
 

 

 

 

 

Tampilan tahapan 

Imagining pada LKPD 

dan ViTSAR tahap 

imagining 
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 Tampilan tahapan 

Showing and telling 

pada LKPD dan 

ViTSAR tahap 

Showing and telling 

 

3.1       Hasil Validasi Produk  

Validasi produk bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan ketepatan media ViTSAR  

berbasis kolecer dan gasing Banten pada materi momen inersia dalam  memfasilitasi literasi visual 

siswa. Pengujian kelayakan produk dilakukan oleh lima validator ahli. Hasil validasi ahli dapat 

dijelaskan sebagai berikut: 

3.1.1 Hasil Uji Kelayakan Validasi Ahli Materi  

Setelah diuji kelayakan materi oleh tiga validator, hasil yang diperoleh kemudina dianalisis 

meggunakan persentase kelayakan  Berikut hasil uji disajikan pada Tabel 3.1 

Tabel 3.1 Hasil Uji Kelayakan Ahli Materi 

 

Penilaian ahli materi menunjukkan pada kategori layak karena mendapatkan nilai rata-rata 

sebesar 77,56 %. Nilai tersebut jika dikonversikan dengan kriteria kelayakan pada rentang 

61% ≤ 𝑃 ≤ 81%. Disimpulkan bahwa materi ajar serta LKPD dapat dikatakan layak untuk 

diuji coba kepada siswa. 

3.1.2 Hasil Uji Kelayakan Validasi Ahli Media 

Setelah diuji kelayakan media oleh dua validator, hasil yang diperoleh kemudian dianalisis 

meggunakan persentase kelayakan  Berikut hasil uji kelayakan media ViTSAR ditampilan 

pada Tabel 3.2 
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Tabel 3.2 Hasil Uji Kelayakan Ahli Media 

 

Penilaian validasi ahli media memperoleh skor rata-rata sebesar 95,7 %. Nilai tersebut jika 

dikonversikan dengan kriteria kelayakan pada rentang 81% ≤ 𝑃 ≤ 100%, maka dapat 

dikategorikan sangat layak. Disimpulkan bahwa media ViTSAR dapat dikatakan layak untuk 

diuji coba kepada siswa. 

3.1.3 Hasil Respon Siswa  

Penilaian respon siswa oleh 36 orang kelas 11.A1 SMAN 21 Kabupaten Tangerang  terhadap 

penerimaan media pembelajaran ViTSAR berbasis etnofisika kolecer dan gasing Banten 

ditampilkan pada Tabel  3.3 

Tabel 3.3 Hasil Respon Siswa 

 

Penilaian angket respon oleh 36 orang memperoleh skor rata-rata sebesar 84,5%. 

Kriteriaaspek penilaian pada rentang 81% ≤ 𝑃 ≤ 100%, maka mendapatkan kategori sangat 

baik, dapat disimpulkan media ViTSAR menperoleh respon yang sangat baik dari para siswa. 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi aspek kecakupan dan kedalaman materi terdapat 

pertanyaan pertanyaan pada nomor 9 yaitu “kesesuaian materi dengan visual literasi skils” 

memperoleh skor 77,7% (Layak).  Hasil validasi ahli media pada aspek tingkat kemungkinan 

memfasilitasi keterampilan tedapat pertanyaan pada nomor 2 yakni “untuk memfasilitasi literasi visual 



Pascal: Journal of Physics and Science Learning 

Vol. 10 Nomor 1, Juni 2026, ISSN : 2622-6707 (Online) | ISSN 2614-0950 (Print)  

9 
 

siswa” memperoleh skor 95% (Sangat Layak). Serta dari hasil respon siswa mendapatkan skor sebesar 

85,5% (Sangat baik).  Hal ini menunjukan bahwa media ViTSAR dapat memfasilitasi literasi visual 

siswa. Hal ini sejalan dengan penelitian Permana et al (2025) yang menunjukkan bahwa pembelajaran 

berbasis teknologi AR efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi siswa pada materi fisika. 

Diperkuat oleh penelitian Socrates & Mutif (2022) yang menyatakan bahwa media AR mampu 

meningkatkan pemahaman konsep, meningkatkan minat belajar, meningkatkan hasil belajar, dan 

meningkatkan kemampuan pengunanya,  

4. SIMPULAN DAN SARAN 

4.1       Simpulan 

Media ViTSAR berbasis etnofisika kolecer dan gasing Banten berhasil dikembangkan 

menggunakan model 4D sampai tahap develop.  Kemudian dengan hasil analisis data dan pembahasan 

media ViTSAR berbasis etnofisika kolecer dan gasing Banten yang dikembangkan secara keseluruhan 

telah dinyatakan layak, diperkuat oleh hasil kedua validasi ahli. Media ViTSAR juga dinyatakan 

sangat baik digunakan dalam pembelajaran di kelas terbukti dari hasil angket respon pengguna yang 

mendapat nilai sebesar 84,5%. 

4.2       Saran 

Saran untuk penelitian berikutnya. Pertama, disarankan dapat melanjutkan tahap disseminate 

agar media dapat diterapkan secara lebih luas diberbagai sekolah. Kedua, media ViTSAR dapat 

dikembangkan pada materi fisika lainnya agar pembelajaran menjadi lebih interaktif dan kontekstual 

untuk mendukung kegiatan pembelajaran serta melatih literasi visual siswa. Melalui inovasi ini, 

diharapkan kemampuan literasi visual siswa dapat terus dikembangkan secara optimal demi 

mendukung keberhasilan proses belajar mengajar. 
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