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ABSTRAK
Media pembelajaran menjadi alat bantu yang memvisualisasikan konsep gerak, teknik, serta nilai
dalam pendidikan jasmani. Kurangnya pemanfaatan media dalam pembelajaran pendidikan jasmani
yang dapat diakses melalui gadget, mendorong penelitian untuk menghasilkan model dan mengkaji
keefektifan media augmented reality pada materi aktivitas kebugaran untuk kesehatan kelas VI.
Penelitian ini menggunakan uji terbatas pada tahapan pengembangan produk dengan model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Hasil kualitas pengembangan
media pada guru pendidikan jasmani, serta peserta didik kelas VI di SDN 4 Bebengan sebagai
kelompok kecil dan SDN 7 Boja sebagai kelompok besar masuk kategori “sangat baik”.
Pembelajaran pendidikan jasmani melalui media augmented reality pada materi aktivitas kebugaran
untuk kesehatan kelas VI yang dikembangkan efektif dan praktis digunakan sebagai bahan ajar
pendukung proses pembelajaran pendidikan jasmani di sekolah dasar.
Kata Kunci: Media; Augmented Reality; Bahan Ajar Pendukung

ABSTRACT
Learning media becomes a tool that visualizes the concept of motion, technique, and value in physical
education. The lack of media utilization in physical education learning that can be accessed through
gadgets, encourages research to produce models and assess the effectiveness of augmented reality
media on fitness activity material for grade VI health. This study uses a limited test at the product
development stage with the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). The results of the quality of media development in physical education teachers, as well
as grade VI students at SDN 4 Bebengan as a small group and SDN 7 Boja as a large group are in the
“very good” category. Physical education learning through augmented reality media on the material
of fitness activities for health class VI are effective and practical to use as teaching materials to support
the physical education learning process in elementary schools.
Keywords: Media; Augmented Reality; Supporting Teaching Materials

Kontribusi Penulis: a - Desain Studi; b - Pengumpulan Data; c - Analisis Statistik; d - Penyiapan
Naskah; e - Pengumpulan Dana

PENDAHULUAN

Kemajuan zaman yang serba digitalisasi membawa arus perkembangan
teknologi dan ilmu pengetahuan yang sangat pesat. Untuk mengembangkan
teknologi yang berguna mempermudah di setiap bidang kehidupan, diperlukan
dorongan daya pikir manusia. Teknologi memainkan peran penting sebagai media
yang dapat mengubah berbagai aspek kehidupan sehari-hari. Pendidikan era
revolusi industri 4.0 merupakan fenomena yang membutuhkan perubahan
mendasar dalam pendekatan dan penyampaian pengajaran dan pembelajaran (1).
Transformasi digital secara komprehensif dapat mengatasi aspek penting dalam
kegiatan pengajaran seperti tata kelola dan proses pendidikan (2). Hal ini akan
memberikan dorongan kolaborasi karena adanya perbedaan pandangan dan
pendekatan penerapan teknologi (3). Pendidikan jasmani saat ini masih terbatas
dan ditemukan kurang aktifnya peserta didik dalam pembelajaran karena
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kurangnya pemahaman dan pengetahuan (4,5). Kurangnya pemahaman peserta
didik pada pendidikan jasmani dikarenakan pengetahuan yang tidak disajikan
dalam fungsi yang paling tepat dan lingkungan kelas yang tidak memotivasi (6,7).

Guru pendidikan jasmani selain dituntut untuk menstimulus kemampuan
psikomotor, juga dituntut untuk meningkatkan kemampuan koginitif peserta didik.
Peserta didik akan lebih gampang memahami ilmu dengan menggunakan media.
Media pembelajaran dapat menjadi alat bantu yang memvisualisasikan konsep
gerak, teknik, serta nilai dalam pendidikan jasmani. Di era sekarang perkembangan
media sangat pesat, salah satu jenis media yang sedang tren adalah Augmented
Reality (AR). Sebagai teknologi transformatif AR tentunya akan strategis apabila
diterapkan sebagai pemanfaatan media pendukung bahan ajar dalam
pembelajaran pjok.

SDN 7 Boja merupakan sekolah dasar yang berada pada gugus Adi Sucipto
di Boja barat 1, sedangkan SDN 4 Bebengan merupakan sekolah dasar yang berada
pada gugus Abdurrahman Saleh di Boja barat 2 di mana ditemukan bahwa guru
mengajarkan materi dengan media yang seadanya untuk diterapkan pada praktik
pendidikan jasmani. Responden mengakui belum ada media pembelajaran dengan
pemanfaatan teknologi yang diakses melalui handphone pada pembelajaran di
dalam kelas. Kesenjangan informasi terkait inovasi dapat diselesaikan dengan
komunikasi. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi memberikan
pengaruh besar pada proses pembelajaran.

Media  pembelajaran  merupakan  salah  satu inovasi  dalam
mentransformasikan pengetahuan dan keterampilan. Media pembelajaran
merupakan alat bantu sederhana yang sering digunakan sebagai sarana belajar (8).
Media pembelajaran yang diterapkan dalam pendidikan jasmani dapat
menciptakan kemungkinan-kemungkinan baru dalam belajar dan pengalaman
gerak bergantung pada desain pembelajaran. Media pembelajaran dalam
pendidikan jasmani digunakan sebagai desain pembelajaran yang didasarkan pada
kebutuhan peserta didik (8).

Peserta didik SDN 7 Boja dan SDN 4 Bebengan dipilih menjadi objek
penelitian karena sebagian besar sudah memiliki gadget. Orang tua dapat
meminjamkan gadget kepada peserta didik yang belum memiliki gadget pribadi,
untuk mengakses materi pembelajaran di rumah ketika belajar mandiri. Peserta
didik dapat memanfaatkan gadget yang dimiliki untuk mengakses materi dan
memilih sumber belajar pada pembelajaran pendidikan jasmani dengan mudah.

|dentifikasi permasalahan yang ada adalah kurangnya pemanfaatan media
dalam pembelajaran pendidikan jasmani yang dapat diakses melalui gadget serta
minimnya penggunaan media yang membantu peserta didik memahami
pembelajaran pendidikan jasmani. Sehingga peneliti merumuskan masalah
penelitian terkait bagaimana model dan keefektifan media augmented reality yang
dikembangkan sebagai bahan ajar pendukung kelas VI. Perlunya cakupan masalah
supaya permasalahan dalam penelitian tidak menjadi luas, sehingga ruang lingkup
penelitian menjadi jelas. Peneliti membatasi penelitian ini pada pengembangan
bahan ajar pendukung melalui media augmented reality pada pembelajaran
pendidikan jasmani materi aktivitas kebugaran untuk kesehatan kelas VI dan hanya
mencakup ranah kognitif atau pengetahuan.
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Media augmented reality merupakan media 3 dimensi yang mampu
memvisualisasikan benda abstrak menjadi seakan-akan nyata dan dapat
ditampilkan di sekitar kita. Aplikasi pembuatan 3 dimensi berusaha menyajikan
produk yang canggih dan mudah digunakan. Assemblr edu merupakan salah satu
media augmented reality yang memiliki keunggulan dapat diakses dimanapun dan
kapanpun serta tidak memakan ruang memori banyak dari gadget. Walaupun
banyak media augmented reality yang digunakan di dalam pendidikan, namun
media augmented reality berbantuan assemblr edu mengenai pembelajaran
pendidikan jasmani minim sekali. Pada media augmented reality berbantuan
assemblr edu memungkinkan guru untuk mengasah keterampilan dan
memanfaatkan penggunaan teknologi, selain itu peserta didik dapat mengakses
media melalui handphone (9). Ketertarikan peserta didik dapat meningkatkan
motivasi terhadap pembelajaran pendidikan jasmani.

Materi pembelajaran hakikatnya memuat pengetahuan, nilai-nilai, dan
keterampilan dari suatu mata pelajaran yang mengarah pada ketercapaian tujuan
pendidikan. Materi pembelajaran yang peneliti pertimbangkan sebagai bahan
untuk pengembangan media augmented reality berbantuan assemblr edu adalah
materi pendidikan jasmani kelas VI kurikulum merdeka unit 8 aktivitas kebugaran
untuk kesehatan. Materi aktivitas kebugaran untuk kesehatan membantu peserta
didik mempersiapkan gaya hidup sehat di masa mendatang dengan
mengembangkan latihan olahraga sesuai kemampuan. Materi aktivitas kebugaran
untuk kesehatan memiliki pembahasan tentang aktivitas fisik dan kesehatan pada
satu pokok bahasan.

Dalam penelitian Ahmad et al., (2022); Masri et al., (2023); Rabi'ah, (2023)
menunjukkan bahwa media augmented reality dapat digunakan oleh berbagai usia,
memenuhi kebutuhan sebagai media belajar, serta memberikan bukti dapat
meningkatkan minat belajar peserta didik. Media AR memang diperlukan dalam
pembelajaran hal tersebut untuk meningkatkan proses pembelajaran peserta didik
dan mendukung kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam pendidikan
jasmani.

Berdasarkan pertimbangan diatas, untuk menghasilkan model dan mengkaji
keefektifan media, peneliti ingin melaksanakan penelitian dan pengembangan
sebuah media augmented reality dengan berbantuan assemblr edu yang
diharapkan dapat memberikan pengalaman baru dalam belajar karena mampu
memberikan visualisasi 3 dimensi. Berdasarkan uraian tersebut maka perlu adanya
bahan ajar yang berbasis teknologi augmented reality pada materi aktivitas
kebugaran untuk kesehatan.

METODE

Penelitian ini merupakan research & development media augmented reality
sebagai bahan ajar pendukung pada materi aktivitas kebugaran untuk kesehatan
kelas VI yang digunakan untuk menghasilkan sebuah produk dan menguiji
keefektifan produk tersebut. Penelitian ini menggunakan uji terbatas pada tahapan
pengembangan produk dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) disertai dengan uji kualitas produk yang dihasilkan.
Penelitian yang dilakukan tidak sampai pada tahap penyebaran produk, tetapi

204



Seminar Nasional Prodi Magister dan Doktoral Pendidikan Olahraga FIK UNNES
Vol. 1 No. 1(2025)

hanya pada tahap uji coba terbatas yang hanya melibatkan peserta didik dalam
jumlah terbatas.

Prosedur Pengembangan

Tahap pengembangan yang pertama adalah Analysis, yang meliputi analisis
kompetensi atau penelaahan materi kurikulum, analisis karakteristik peserta didik,
dan analisis instruksional atau analisis pembelajaran yang menjabarkan materi dari
analisis kurikulum.

Tahapan yang kedua adalah Design atau perencanaan, berupa penyusunan
kerangka media augmented reality, penyusunan sistematika kerangka materi,
perencanaan alat evaluasi berupa instrument untuk ahli materi, ahli media, guru
PJOK, dan peserta didik kelas VI.

Tahapan yang ketiga adalah Development atau pengembangan yang
merupakan proses pembuatan media meliputi 1) pra penulisan dengan
penelusuran referensi atau sumber materi, 2) penyusunan media menjadi produk
lengkap dengan materi, gambar, video, dan desain, 3) penyuntingan produk
dilakukan dengan diuji validasikan kepada ahli materi dan ahli media untuk
mendapatkan penilaian dan saran perbaikan produk, 4) langkah selanjutnya adalah
revisi produk yang dilakukan sesuai saran ahli.

Tahapan yang keempat adalah Implementation, peninjauan oleh guru
pendidikan jasmani dan kemudian peserta didik kelas VI diberikan produk
pengembangan dengan disertai pretest dan posttest serta pengajuan pengisian
instrumen penilaian kualitas media augmented reality.

Tahapan yang kelima adalah evaluation, pengukuran kelayakan produk
dengan menelaah hasil validasi ahli, guru PJOK, dan peserta didik untuk
disimpulkan dan menghasilkan hasil akhir produk.

Subjek Penelitian

Subjek penelitian kualitas produk pengembangan adalah 2 guru PJOK yang
akan memberikan penilaian produk. Selain itu diuji cobakan pada peserta didik
kelas VI SDN 7 Boja dan SDN 4 Bebengan terhadap media yang dihasilkan.

Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data dalam penelitian berupa 1) wawancara semi
terstruktur di mana penyampaian pertanyaan dalam suasana tidak terlalu baku, 2)
angket kuisioner berisi sejumlah pernyataan untuk ahli materi, ahli media, guru
PJOK, dan peserta didik kelas VI, 3) dokumentasi sebagai data informasi berupa
foto dan surat catatan sebagai bukti dilakukannya penelitian.

Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh melalui kegiatan uji coba diklasifikasikan menjadi dua,
yakni data kuantitatif dan data kualitatif. Data kualitatif berupa kritik saran yang
dikemukakan oleh ahli media dan ahli materi dihimpun perbaikan produk
pengembangan. Sedangkan data kuantitatif berupa data validasi ahli media, ahli
materi, guru, dan peserta didik. Teknik analisis data kuantitatif menggunakan
analisis statistik deskriptif. Langkah-langkah dalam analisis data antara lain:
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mengumpulkan data melalui pemberian skor, dan skor yang diperoleh kemudian
dikonversi menjadi nilai dengan skala 5 yang disajikan pada tabel di bawah ini:

Tabel 1. Kriteria penilaian

Skor Nilai Kategori
X>421 A Sangat Baik
340<X<421 B Baik
2,60<X<340 C Cukup Baik
1,79<X<260 D Kurang
X<179 E Sangat Kurang

Selanjutnya untuk menghitung persentase menggunakan rumus di bawah ini:

P = £ x 100
n
Keterangan: f = Frekuensi Subjek
n = Jumlah Keseluruhan
P = Persentase hasil subjek uji coba

Untuk mengambil keputusan menggunakan kriteria yang ditetapkan oleh
Sutrisno Hadi sebagai berikut:

Tabel 2. Kriteria untuk menentukan persentase

Nilai Skala Penilaian Kualifikasi

1 0-55% Sangat Kurang Baik
2 56-65% Kurang Baik

3 66-80% Baik

4 81-100% Sangat Baik

Hadi, Sutrisno (2004:25)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil pengamatan di SDN 7 Boja dan SDN 4 Bebengan pada 2 guru
pendidikan jasmani diketahui bahwa guru pendidikan jasmani memberikan materi
pembelajaran dengan menggunakan sarana yang seadanya seperti modul belajar
dan video dari YouTube. Responden mengakui belum ada media augmented reality
yang diterapkan dalam pembelajaran pendidikan jasmani. Pemberian modul
belajar dan penayangan video melalui YouTube juga merupakan sebuah media
yang memudahkan dalam memahami materi. Akan tetapi menjadi lebih baik
apabila media disesuaikan dengan perkembangan teknologi. Untuk
mempermudahkan penyampaian materi oleh guru, menguatkan peneliti
mengembangkan media augmented reality sebagai bahan ajar pendukung pada
materi aktivitas kebugaran untuk kesehatan dengan bantuan assemblr edu. Media
yang dikembangkan dapat diakses dan digunakan segala device.

Ahli materi yang menjadi validator dalam penelitian ini adalah Dr. Ranu
Baskora Aji Putra, S.Pd., M.Pd. dan Siti Juwariyah, S.Pd. yang merupakan praktisi
sekaligus akademisi di bidang Pendidikan Jasmani. Kemudian untuk Ahli media
dalam penelitian ini adalah Agus Darmawan, S.Pd., M.Pd. dan Fitri Wahyu Devanti,
S.Pd., Gr. yang merupakan praktisi sekaligus akademisi dan ahli di bidang
pengembangan media. Data diperoleh dengan cara memberikan produk media
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yang dikembangkan disertai dengan lembar evaluasi untuk ahli materi dan ahli
media berupa angket kuisioner. Angket kuisioner untuk ahli materi terdiri dari
aspek pembelajaran dengan tujuh item dan aspek tampilan dengan empat item,
sedangkan untuk ahli media mencakup aspek desain produk terdiri dari dua item
dan aspek tampilan terdiri dari tujuh item pernyataan.

Tabel 3. Kualitas produk media hasil validasi ahli
Validator Aspek Penilaian Rata-rata Kriteria

. . Aspek Pembelajaran 4,57 Sangat Baik
Ahli Materi Aspek Tampilan 4,12 Baik

. . Aspek Desain Produk 4 Baik
Ahli Media Aspek Tampilan 4,64 Sangat Baik

Uji coba pada guru diberikan kepada 1 guru PJOK di SDN 7 Boja dan 1 guru
PJOK di SDN 4 Bebengan. Guru memanfaatkan media augmented reality sebagai
bahan ajar pendukung pada pembelajaran PJOK. Setelah tahap penggunaan
media guru mengisi angket kuisioner yang diberikan guna mengetahui seberapa
besar penilaian guru terkait media yang telah digunakan.

Tabel 4. Kualitas produk media hasil validasi guru PJOK

Validator  Aspek Penilaian Rata-rata Kriteria
Aspek Isi 4,33 Sangat Baik

Guru PJOK Aspek Pembelajaran 4,37 Sangat Baik
Aspek Tampilan 4,33 Sangat Baik

Hasil kualitas pengembangan media pada guru PJOK masuk kategori “sangat
baik”. Data yang diperoleh dari uji coba pada guru PJOK merupakan data kualitas
pengembangan media augmented reality sebagai bahan ajar pendukung
pembelajaran PJOK yang meliputi enam item pernyataan pada aspek isi, empat
item pernyataan pada aspek pembelajaran, dan enam item pernyataan pada aspek
tampilan.

Uji coba kelompok kecil dan kelompok besar dilakukan dengan setiap peserta
didik mengerjakan latihan soal pretest sebelum diberikan media yang
dikembangkan. Setelah selesai mengerjakan pretest, selanjutnya peserta didik yang
memiliki gadget dibimbing untuk mengakses media augmented reality selama 30
menit. Peserta didik yang tidak memiliki gadget dapat bergabung dan bergantian
menggunakan media dengan teman. Setelah diberikan media pengembangan,
peserta didik mengerjakan latihan soal posttest untuk mengetahui sejauh mana
pengetahuan peserta didik mengenai aktivitas kebugaran jasmani sebelum dan
sesudah diberikan media augmented reality. Selanjutnya peserta didik diberikan
angket kuisioner yang berisi penilaian mengenai produk media yang telah
digunakan.

Uji coba kelompok kecil diberikan kepada 22 peserta didik di SDN 4
Bebengan di Kecamatan Boja.
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Tabel 5. Hasil uji coba kelompok kecil
Aspek Penilaian  Jumlah Skor Rerata Persentase Kategori

Aspek Isi 389 4,42 68,18% Sangat Baik
Aspek Pembelajaran 414 4,7 95,45% Sangat Baik
Aspek Tampilan 578 4,37 77,27% Sangat Baik

Sedangkan uji coba kelompok besar diberikan kepada 44 peserta didik di
SDN 7 Boja di Kecamatan Boja.

Tabel 6. Hasil uji coba kelompok besar
Aspek Penilaian  Jumlah Skor Rerata Persentase Kategori

Aspek Isi 774 4,39 70,45% Sangat Baik
Aspek Pembelajaran 829 4,71 88,64% Sangat Baik
Aspek Tampilan 1165 4,41 70,45% Sangat Baik

Perkembangan teknologi mendorong manusia untuk terus melakukan inovasi.
Untuk menciptakan inovasi yang sesuai dengan tujuan, diperlukan media yang akan
diterapkan di dalam proses pembelajaran yang sesuai dengan jenjang dan
karakteristik peserta didik. Setiap guru mampu melakukan inovasi untuk
meningkatkan mutu proses pembelajaran, salah satunya adalah pemanfaatan
sebuah media pembelajaran. Media pembelajaran mempunyai peran penting
untuk guru menyampaikan informasi kepada peserta didik. Proses pembelajaran
dapat dibantu dengan penggunaan modul, film, web, dan sebagainya (14). Media
pembelajaran adalah alat bantu dalam pengajaran untuk menyampaikan informasi
kepada peserta didik dengan tujuan untuk merangsang dan menggugah kemauan
dan minat belajar peserta didik (15,16).

Penggabungan media dengan penggunaan teknologi informasi dan
komunikasi dapat meningkatkan kemandirian belajar peserta didik, karena mereka
memiliki rasa keingintahuan yang tinggi (17). Teknologi pembelajaran yang
interaktif dan kompleks membantu peserta didik untuk mensimulasikan dan
menciptakan pengalaman belajar (18,19). Dengan berkembangnya teknologi,
kreativitas pendidik untuk menciptakan media pembelajaran semakin berinovatif
dan interaktif sehingga berdampak positif terhadap pengalaman akademik peserta
didik (20-23).

Pengembangan teknologi informasi untuk mendukung pengajaran dan
pembelajaran di abad ke-21 menjadi salah satu kegunaan dari teknologi
pembelajaran. Teknologi pembelajaran memiliki kontribusi pada manajemen
pembelajaran dan membuka cakrawala pengetahuan tentang perubahan
lingkungan strategis dan mendukung proses pembelajaran (24). Teknologi
pembelajaran selalu melibatkan partisipasi bersama dari banyak pihak terutama
para pembelajar itu sendiri, tetapi juga para pencipta sistem, alat, dan lingkungan
di mana pembelajaran terjadi (25).

Pembelajaran digital mendorong pembelajaran profesional guru melalui
perencanaan berbasis kompetensi, praktik pedagogi, dan pembelajaran berpusat
pada peserta didik yang diperkaya dengan teknologi (26).

Menurut Carrillo-Lopez et al., (2023) pendidikan jasmani di era sekarang
merupakan hasil evolusi dari perkembangan sosial, pendidikan, ekonomi, dan
budaya sehingga guru dihadapkan pada tantangan untuk melaksanakan
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pembelajaran dengan pendekatan pada peserta didik secara fisik dan psikologis
guna menstimulasi perkembangan koginitif dan motoriknya. Guru perlu
memastikan bahwa dalam proses pembelajaran tidak hanya fokus pada praktik,
melainkan juga mempromosikan kesehatan dan kesejahteraan peserta didik
dengan membawa program yang menarik dan efektif (28,29). Untuk meningkatkan
keaktifan dalam kelas pendidikan jasmani, diperlukan pengenalan teknologi yang
inovatif. Dengan dikombinasikan konten yang bermakna yang didasarkan pada
minat peserta didik, dapat membantu meningkatkan partisipasi dan
mengembangkan persepsi peserta didik yang positif terhadap pendidikan jasmani
(30).

Menurut Syaukani et al., (2023) strategi pengajaran dalam pendidikan jasmani
perlu dirancang untuk mendorong perkembangan peserta didik secara
menyeluruh. Bahan ajar yang menarik mendorong peserta didik untuk belajar.
Menurut Rupia, (2022) bahan ajar merupakan bahan pembelajaran yang dapat
membantu mengembangkan kreativitas peserta didik dan membangkitkan
pengetahuan sebelumnya, mendorong proses pemahaman, pemikiran logis,
komunikasi dan interaksi.

Guru sebagai pengelola kelas perlu memanajemen proses belajar mengajar
dengan baik yang dimulai dari bagaimana merencanakan, mengorganisasikan,
memimpin, dan berkomunikasi secara efektif di kelas dengan menggunakan bahan
ajar. Bahan ajar dapat dipilih guru dengan mempertimbangkan beberapa aspek,
yaitu (1) mudah dalam mengaksesnya; (2) terjangkau, dalam artian harga yang akan
dikeluarkan tidak besar; (3) sesuai dengan pembelajaran; (4) mudah digunakan dan
memiliki kualitas bagus. Menurut Pradana et al., (2023) bahan ajar penting dalam
proses belajar mengajar, sehingga hendaknya berkaitan dengan kebutuhan dan
sifat peserta didik. Bahan ajar dapat dikembangkan dengan melibatkan peserta
didik untuk membaca, memilih materi video, dan menciptakan kegiatan diskusi di
kelas (34). Penggunaan bahan ajar yang tepat merupakan salah satu aspek yang
dapat membantu mencapai tujuan pembelajaran (35).

Peningkatan kompetensi pendidik di abad 21 dan pemanfaatan fasilitas
pendidikan yang efektif dapat meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik (29).
Metode pengajaran interaktif dalam pendidikan jasmani dapat menjadi sarana
rekreasi modern untuk guru dan peserta didik dalam proses belajar mengajar. Di
sekolah dasar, kelas atas dimulai dari kelas IV sampai kelas VI. Menurut Ashirbekova,
(2022) karakteristik peserta didik kelas atas di sekolah dasar memiliki persepsi yang
tajam, rasa ingin tahu yang besar, serta daya ingat yang lebih baik.

Masih sedikit sekali penggunaan media yang diterapkan untuk membantu
meningkatkan pemahaman peserta didik. Gadget saat ini menawarkan berbagai
kemampuan yang dapat digunakan untuk bermain, menonton video,
mendengarkan musik, mencari informasi, dan masih banyak lagi. Augmented reality
adalah salah satu teknologi menarik yang dapat diciptakan melalui gadget (37,38).
Menurut Hutahaean et al., (2022) augmented reality adalah teknologi yang
memadukan objek virtual dua atau tiga dimensi ke dalam lingkungan dunia nyata
dan memproyeksikannya secara nyata.

Assemblr edu menjadi salah satu contoh dari perkembangan augmented
reality. Assemblr edu merupakan platform augmented reality yang membantu
pengguna membuat konten 3D yang divisualisasikan dalam augmented reality
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dengan lebih mudah. Di dalam assemblr edu tersedia gambar atau barcode yang
dapat dicetak dan dibaca sehingga memungkinkan guru dan peserta didik
merasakan gabungan antara dunia virtual dan dunia nyata. Assemblr edu sebagai
salah satu platform augmented reality membantu peserta didik melakukan
eksperimen  karena dapat memproyeksikan ke berbagai arah dan
mengkomunikasikan objek di internet sehingga membantu menciptakan
pengalaman belajar yang nyata.

Materi dalam pendidikan jasmani yang meliputi berbagai aktivitas fisik
ditujukan untuk kesehatan. Sikap pengembangan pendidikan jasmani setiap
peserta didik diharapkan dapat secara sadar menjalani pola hidup sehat (40). Materi
aktivitas kebugaran untuk kesehatan merupakan salah satu materi dari unit 8 buku
kurikulum merdeka di mana meliputi keterampilan gerak, pengetahuan gerak,
pengembangan karakter, dan internalisasi nilai gerak melalui latihan kebugaran
jasmani yang terkait dengan kesehatan seperti daya tahan jantung dan paru-paru.
Materi inti yang terkandung dalam aktivitas kebugaran untuk kesehatan unit 8 ialah
aktivitas latihan daya tahan jantung dan paru-paru.

Daya tahan jantung dan paru-paru adalah kemampuan seseorang untuk
melakukan kerja dalam waktu yang relatif lama di samping latihan kekuatan otot
yang baik. Dalam Muhajir & Gunawan, (2022: 233-237) latihan daya tahan jantung
dan paru-paru dapat dilakukan peserta didik dengan latihan jalan kaki atau jalan
santai latihan jogging, latihan lintas alam, latihan senam aerobik, dan latihan
berenang.

Produk media augmented reality adalah media yang didalamnya terdapat
animasi 2 dan atau 3 dimensi di mana animasi tersebut dapat dilihat dari segala
arah dan dijelajahi setiap sudutnya (42,43). Materi yang diujicobakan pada produk
ini adalah aktivitas kebugaran untuk kesehatan kelas 6 unit 8 pada modul PJOK
kurikulum merdeka Fase C. Dengan media ini peserta didik dapat memiliki
pengetahuan penggunaan teknologi pada pembelajaran pendidikan jasmani
melalui gadget yang dimiliki dan membantu mempermudah dalam memahami
materi ajar.

Produk media yang dikembangkan dengan menampilkan video pembelajaran
sesuai dengan materi pada modul dan memposisikan animasi 3 dimensi.
Pengembangan media augmented reality dapat diakses dengan scan kode QR atau
diberikan tautan produk yang telah dikembangkan. Penggunaan media augmented
reality membantu peserta didik memahami materi pendidikan jasmani dan
mendorong kreativitas guru pendidikan jasmani dalam menerapkan teknologi
pembelajaran. Karakteristik produk yang dikembangkan oleh peneliti adalah media
augmented reality yang menyenangkan untuk diakses, desain jelas dan menarik,
animasi baik, dan konten yang mudah dibaca, dipahami, dan dapat direalisasikan
di dunia nyata.
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Gambar 1. Tampilan media Augmented Reality

Kelebihan produk pengembangan media augmented reality adalah
memberikan keefektivan guru PJOK dalam membuat dan menyusun bahan ajar
pembelajaran pendidikan jasmani terutama pada materi aktivitas kebugaran untuk
kesehatan, desain dan tampilan produk dapat meningkatkan minat belajar peserta
didik karena penerapan teknologi di dalam pembelajaran, serta dapat digunakan
sebagai referensi dalam peningkatan dan perbaikan kualitas media pembelajaran.

Kelemahan yang ada dalam produk pengembangan ialah untuk dapat
mengakses item-item 2/3 dimensi secara lebih banyak memerlukan akun premium,
selain itu juga gadget dan kekuatan jaringan yang kurang mendukung dapat
mempengaruhi dalam penggunaan produk media augmented reality yang
dikembangkan.

Penguasaan teknologi sangat diperlukan agar guru pendidikan jasmani dapat
menyalurkan gagasan atau ide kreatif melalui media pembelajaran, di mana guru
dapat menciptakan beragam karya dan dapat diperlihatkan pada peserta didiknya.
Pengembangan media pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi di
dalamnya seperti augmented reality (AR) dan video tutorial dapat dikembangkan
dan dikreasikan oleh guru pendidikan jasmani (44). Media pembelajaran yang
menyenangkan dan inovatif membantu meningkatkan motivasi belajar pada
peserta didik. Sehingga pendidikan jasmani di era sekarang berusaha untuk selalu
mengembangkan dan menciptakan media pembelajaran yang menyesuaikan
dengan perkembangan pengetahuan dan teknologi yang ada. Media
pembelajaran yang interaktif dalam pendidikan jasmani seperti augmented reality
dapat menjadikan lingkungan belajar yang lebih menyenangkan dan menarik
karena peningkatan rasa keingingtahuan peserta didik.

SIMPULAN

Pembelajaran pendidikan jasmani melalui media augmented reality pada
materi aktivitas kebugaran untuk kesehatan kelas VI yang dikembangkan efektif dan
praktis digunakan sebagai bahan ajar pendukung proses pembelajaran PJOK di
sekolah dasar. Diharapkan lebih banyak kajian ilmu terkait media dan teknologi
dalam pembelajaran pendidikan jasmani.
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