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ABSTRAK  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan sistem pembelajaran olahraga digital yang 

menggunakan teknologi augmented reality (AR) guna meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar 

olahraga sambil memperkuat karakteristik mereka, seperti disiplin, kerja sama, rasa percaya diri, dan 

motivasi. Penelitian ini merupakan studi riset dan pengembangan yang mengikuti model pengembangan 4D 

terdiri dari tahapan define, design, develop, dan disseminate. Penelitian dilakukan di UPT SPF SD Negeri 

107403 pada rentang waktu bulan Oktober sampai Desember T.A 2024/2025. Populasi subjek penelitian terdiri 

dari 26 siswa kelas V dengan rincian 14 siswa laki-laki dan 12 siswa perempuan. Fokus penelitian adalah pada 

sistem pembelajaran olahraga digital berbasis augmented reality. Metode pengumpulan data yang digunakan 

meliputi observasi, angket, dan tes. Analisis data penelitian mencakup evaluasi kelayakan sistem 

pembelajaran olahraga digital berbasis augmented reality. Validasi oleh ahli materi menunjukkan tingkat 

kesesuaian sebesar 88,95% yang dapat dikategorikan sebagai sangat layak. Validasi oleh ahli antarmuka 

pengguna (UI/UX) sebesar 90,00% juga dinilai sangat layak. Begitu pula validasi oleh ahli media yang 

mencapai 91,60% dan validasi oleh ahli keamanan sebesar 85,70%, keduanya dinilai sangat layak. Berdasarkan 

hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa sistem pembelajaran olahraga digital berbasis augmented reality 

tersebut layak digunakan. 

Kata Kunci: Sistem Pembelajaran, Digital, Augmented Reality, Karakter 

 

ABSTRACT  

The purpose of this research is to develop a digital sports learning system using augmented reality (AR) 

technology to increase students' engagement in the sports learning process while strengthening their 

characteristics, such as discipline, cooperation, self-confidence, and motivation. This research is a research and 

development study that follows the 4D development model consisting of define, design, develop, and 

disseminate stages. The research was conducted at UPT SPF SD Negeri 107403 from October to December T.A 

2024/2025. The population of research subjects consisted of 26 fifth grade students with details of 14 male 

students and 12 female students. The focus of the research is on the augmented reality-based digital sports 

learning system. The data collection methods used include observation, questionnaires, and tests. Analysis of 

research data includes an evaluation of the feasibility of augmented reality-based digital sports learning 

systems. Validation by material experts shows a suitability level of 88.95% which can be categorized as very 

feasible. Validation by user interface (UI/UX) experts at 90.00% is also considered very feasible. Likewise, 

validation by media experts reached 91.60% and validation by security experts amounted to 85.70%, both of 

which were considered very feasible. Based on these results, it can be concluded that the augmented reality-

based digital sports learning system is feasible to use. 

Keywords: Learning System, Digital, Augmented Reality, Character 

 

PENDAHULUAN  

Pendidikan jasmani di tingkat sekolah dasar memegang peran yang sangat penting dalam 

membentuk karakter siswa serta mendukung perkembangan fisik mereka. Selain untuk menjaga 

kesehatan, pendidikan jasmani di sekolah dasar bertujuan untuk mengembangkan nilai-nilai positif 

dalam diri siswa, seperti disiplin, kerja sama, ketekunan, dan rasa percaya diri (Pangrazi & Beighle, 
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2019). Namun, dengan pesatnya perkembangan teknologi dan adanya transformasi budaya digital, 

metode pembelajaran olahraga yang tradisional mulai dirasa kurang efektif dalam menarik 

perhatian siswa. Banyak siswa saat ini lebih tertarik pada teknologi dan perangkat digital, yang 

dapat membuat mereka kurang antusias dalam mengikuti aktivitas fisik di sekolah (Evans & Willis, 

2024). 

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di UPT SPF SD Negeri 107403 diketahui 

bahwa: (a) pembelajaran olahraga di sekolah dasar cenderung dilakukan dengan pendekatan 

konvensional. Metode pengajaran tradisional seperti ceramah dan demonstrasi gerakan oleh guru 

mendominasi proses pembelajaran, yang sering kali membuat siswa kurang terlibat dan pasif; (b) 

siswa sering kali kesulitan dalam memahami teknik dasar olahraga, terutama pada olahraga yang 

memiliki gerakan rumit, seperti sepak bola dan senam. Sebagian besar siswa tidak dapat dengan 

jelas membedakan antara teknik yang benar dan salah karena kurangnya visualisasi dan panduan 

yang memadai; (c) sumber belajar yang digunakan dalam pembelajaran olahraga sangat terbatas 

pada bahan ajar tertulis dan demonstrasi langsung oleh guru. Ini membuat pembelajaran olahraga 

terasa kaku dan tidak variatif; (d) guru memiliki peran yang sangat besar dalam mengarahkan dan 

mengontrol kelas. Namun, beberapa guru menghadapi tantangan dalam menjaga keterlibatan siswa 

dan memastikan bahwa semua siswa memahami materi secara mendalam; dan (e) pembelajaran 

olahraga sering kali dianggap sebagai kesempatan untuk membangun karakter siswa, seperti 

mengajarkan nilai-nilai disiplin, kerja sama, dan kepercayaan diri. Namun, pada observasi ini, 

peneliti mencatat bahwa meskipun kegiatan olahraga memberikan kesempatan untuk menerapkan 

nilai-nilai ini, kurangnya pendekatan yang terstruktur dalam pengembangan karakter membuat 

nilai-nilai tersebut tidak selalu terinternalisasi dengan baik oleh siswa. Oleh karena itu, dibutuhkan 

sebuah inovasi dalam metode pengajaran yang tidak hanya efektif, tetapi juga mampu 

menyelaraskan dengan minat dan kebiasaan siswa yang lebih modern. 

Salah satu teknologi yang semakin populer dan memiliki potensi besar dalam bidang 

pendidikan ialah augmented reality (AR). AR merupakan teknologi yang menggabungkan dunia 

fisik dengan elemen-elemen digital secara waktu nyata (Dargan dkk., 2023). Menurut Masri dan 

Lasmi (2018: 40), AR memungkinkan benda yang sebelumnya berbentuk dua dimensi terlihat nyata 

dan terintegrasi dengan lingkungan sekitar. Syed dkk. (2022) menyatakan bahwa AR 

menggabungkan objek digital ke dalam dunia nyata, menciptakan pengalaman interaktif yang 

menarik bagi pengguna. Dalam pendidikan jasmani, penggunaan AR dapat memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menarik bagi siswa dalam memahami berbagai gerakan olahraga. 

Dengan AR, siswa dapat melihat dan berinteraksi langsung dengan objek digital yang menjelaskan 

teknik olahraga secara lebih visual dan praktis (Soltani & Morice, 2020). Hal ini menjadikan 

pembelajaran olahraga lebih mudah diakses dan menyenangkan, yang pada gilirannya 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

Penerapan teknologi AR dalam pendidikan jasmani tidak hanya berfokus pada aspek 

keterampilan fisik siswa, tetapi juga dapat berperan dalam memperkuat karakter siswa. AR 

memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang menyenangkan dan bebas dari rasa bosan, 

yang dapat meningkatkan motivasi mereka untuk berpartisipasi dalam aktivitas fisik (Abualrob & 

Awaad, 2024). Selain itu, dengan adanya interaksi langsung dan feedback visual yang cepat, siswa 

dapat lebih percaya diri dalam mencoba berbagai gerakan olahraga. Pembelajaran yang berbasis AR 

juga dapat memperkuat nilai-nilai positif seperti kerja sama, disiplin, dan tanggung jawab (Mokmin 
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et al., 2024). Misalnya, melalui aktivitas kelompok yang melibatkan teknologi AR, siswa dapat 

belajar untuk saling berkolaborasi dan bekerja dalam tim, yang mendukung pengembangan 

karakter sosial mereka. 

Meskipun Augmented Reality (AR) menawarkan berbagai keuntungan dalam 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, penerapannya dalam pendidikan jasmani di sekolah 

dasar masih terbatas. Sebagian besar sekolah masih mengandalkan metode pembelajaran tradisional 

yang kurang memanfaatkan teknologi untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik 

(Roschelle dkk., 2000). Ini menjadi masalah utama yang perlu diatasi, karena metode tradisional 

yang kurang menarik dapat membuat siswa kehilangan minat pada olahraga, yang pada akhirnya 

dapat mengurangi efektivitas pendidikan jasmani itu sendiri. Oleh karena itu, penelitian ini sangat 

penting dilakukan, untuk mengembangkan dan menguji sebuah sistem pembelajaran olahraga 

berbasis AR yang dapat digunakan di sekolah dasar. Sistem ini tidak hanya bertujuan untuk 

meningkatkan keterampilan fisik siswa, tetapi juga berfokus pada penguatan karakter melalui 

pembelajaran yang interaktif dan berbasis teknologi. 

Dengan mengembangkan sistem pembelajaran olahraga berbasis AR, diharapkan siswa SD 

dapat mendapatkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif. Teknologi AR memberikan 

pengalaman visual yang lebih mudah dipahami, meningkatkan motivasi siswa untuk lebih aktif 

berolahraga, serta membantu mereka menguasai teknik olahraga dengan cara yang menyenangkan 

(Cossich dkk., 2023). Penggunaan AR dalam pembelajaran jasmani juga dapat menjadi sarana efektif 

dalam memperkenalkan konsep-konsep karakter penting, seperti disiplin, kerja sama, dan rasa 

percaya diri, kepada siswa secara lebih praktis dan aplikatif. 

Perkembangan teknologi ini membuka peluang bagi dunia pendidikan untuk beradaptasi 

dengan perubahan zaman dan mengembangkan metode pembelajaran yang lebih sesuai dengan 

kebutuhan serta preferensi siswa masa kini. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan 

baru mengenai penerapan teknologi AR dalam pendidikan jasmani, dan memberikan kontribusi 

positif dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran olahraga di sekolah dasar. 

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan yang mengadopsi model 

pengembangan 4D. Model pengembangan 4D terdiri dari tahapan define, design, develop, dan 

disseminate (Thiagarajan et al., 1974). Penelitian ini dilakukan di UPT SPF SD Negeri 107403 pada 

rentang waktu Oktober hingga Desember T.A 2024/2025. Partisipan penelitian terdiri dari 26 siswa 

kelas V, terdiri dari 14 siswa laki-laki dan 12 siswa perempuan. Objek penelitian ini adalah sistem 

pembelajaran olahraga digital berbasis augmented reality. Metode pengumpulan data melibatkan 

teknik observasi, angket, dan tes. Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah: (1) 

analisis kelayakan sistem pembelajaran olahraga digital berbasis augmented realit. 

Tabel 1. Kriteria Skala Likert 

No Intervensi Skor 

1 Sangat Baik 5 

2 Baik 4 

3 Cukup Baik 3 

4 Kurang Baik 2 

5 Sangat Tidak Baik 1 

(Rambe et al., 2023) 



Jurnal Multidisiplin West Science    

 

Vol. 04, No. 02, Februari 2025, pp. 115-122 

 

118 

Untuk mengetahui layak atau tidak sebuah produk yang akan dikembangkan, maka produk 

tersebut harus divalidasi dari oleh para ahli, untuk memvalidasi sebuah produk harus 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

 
(Lubis et al., 2023) 

 Keterangan: 

NP = Nilai persen yang diinginkan  

R = Skor menengah diperoleh  

BC = Skor maksimum 

100%  = Nomor Tetap 

Tabel 2. Tingkat Kriteria Penilaian Validasi 

No Persentase Kriteria 

1 81% - 100% Sangat Layak 

2 61% - 80% Layak 

3 41% - 60% Cukup Layak 

4 21% - 40% Kurang Layak 

5 0% - 20% Sangat Kurang Layak 

  (Lubis et al., 2023) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem pembelajaran olahraga digital 

berbasis augmented reality (AR) yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pelajaran 

olahraga sekaligus memperkuat karakter mereka, seperti disiplin, kerja sama, rasa percaya diri, dan 

motivasi. Penelitian ini menggunakan Model pengembangan 4D (define, design, develop, 

disseminate). 

A. Hasil Penelitian 

Berdasarkan pengujian dan penerapan aplikasi yang dilakukan di sekolah dasar, penelitian 

ini menghasilkan beberapa temuan yang penting dalam pengembangan dan implementasi sistem 

pembelajaran ini.  

1. Tahap Define 

Pada tahap define, dilakukan analisis mendalam mengenai kebutuhan siswa dan guru 

dalam pembelajaran olahraga di sekolah dasar. Beberapa temuan penting dari analisis ini yaitu: (a) 

siswa sering kali merasa kurang tertarik dengan pembelajaran olahraga tradisional yang cenderung 

monoton dan tidak menggunakan teknologi. Hal ini menyebabkan rendahnya tingkat partisipasi 

siswa dalam kegiatan olahraga; (b) teknik olahraga yang diajarkan di sekolah dasar sering kali sulit 

dipahami oleh siswa, terutama bagi mereka yang baru mengenal olahraga tersebut. Siswa 

membutuhkan cara yang lebih visual dan interaktif untuk dapat memahami gerakan-gerakan 

tersebut; dan (c) pembelajaran olahraga di sekolah dasar biasanya menggunakan media 

konvensional seperti papan tulis dan demonstrasi fisik oleh guru, yang tidak dapat sepenuhnya 

memberikan gambaran yang jelas tentang teknik gerakan. 

Berdasarkan analisis ini, tujuan utama dari pengembangan sistem ini yaitu untuk 

menciptakan aplikasi pembelajaran berbasis augmented reality yang dapat memberikan 
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pengalaman belajar yang lebih interaktif dan visual, membantu siswa untuk lebih memahami teknik 

olahraga, serta memberikan penguatan karakter dalam setiap interaksi yang mereka lakukan. 

2. Tahap Design 

Pada tahap design, perancangan sistem dilakukan berdasarkan kebutuhan yang telah 

dianalisis. Komponen yang dirancang untuk aplikasi pembelajaran olahraga berbasis AR yaitu: (a) 

Beberapa cabang olahraga yang dipilih untuk aplikasi ini antara lain sepak bola, basket, dan senam. 

setiap olahraga dirancang dengan teknik dasar yang mudah dipahami oleh siswa, misalnya teknik 

dribbling pada sepak bola, passing dalam bola basket, dan gerakan dasar dalam senam; (b) desain 

antarmuka dirancang sederhana, dengan navigasi yang mudah digunakan oleh siswa sekolah dasar. 

Warna cerah, gambar interaktif, dan ikon yang intuitif menjadi elemen utama untuk memastikan 

siswa merasa tertarik dan mudah berinteraksi dengan aplikasi; dan (c) teknologi augmented reality 

(AR) digunakan untuk memvisualisasikan gerakan olahraga yang dapat dilihat siswa melalui layar 

perangkat mereka. Dengan AR, siswa dapat melihat animasi gerakan olahraga yang muncul di 

lingkungan nyata mereka. Misalnya, saat belajar teknik dribbling dalam sepak bola, siswa dapat 

melihat gerakan bola dan pemain secara langsung pada permukaan meja atau lantai mereka. 

3. Tahap Develop 

Pada tahap develop, aplikasi yang telah dirancang akan divalidasi oleh para ahli untuk 

memastikan bahwa semua komponen berfungsi dengan baik. Hasil validasi yang telah dilakukan 

oleh ahli materi, ahli antarmuka pengguna (UI/UX), ahli media dan ahli keamanan. Adapun hasil 

validasi yang telah dilakukan oleh para ahli dapat dilihat pada tabel 3 dibawah ini: 

Tabel 3. Hasil Validasi Sistem Pembelajaran Olahraga Digital Berbasis Augmented Reality 

No Validasi Persentase Kriteria 

1 Ahli Materi 88.95% Sangat Layak 

2 Ahli antarmuka pengguna (UI/UX) 90.00% Sangat Layak 

3 Ahli Media 91.60% Sangat Layak 

4 Ahli Keamanan 85.70% Sangat Layak 

   

Gambar 1. Hasil Validasi Sistem Pembelajaran Olahraga Digital Berbasis Augmented Reality 
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4. Tahap Disseminate 

Berdasarkan data pada tabel 3 dan gambar 1 di atas, diperoleh informasi bahwa evaluasi 

oleh ahli materi mencapai tingkat validasi sebesar 88,95%, yang mengindikasikan kelayakan yang 

sangat baik. Sementara itu, evaluasi oleh ahli antarmuka pengguna (UI/UX) menunjukkan 

persentase sebesar 90,00%, yang juga dikategorikan sebagai sangat layak. Ahli media memberikan 

hasil validasi dengan persentase 91,60%, yang menunjukkan tingkat kelayakan yang sangat tinggi. 

Sementara evaluasi oleh ahli keamanan mencapai 85,70%, yang juga masuk dalam kategori sangat 

layak. Berdasarkan hasil evaluasi dari keempat ahli tersebut, dapat disimpulkan bahwa sistem 

pembelajaran olahraga digital berbasis teknologi augmented reality layak untuk digunakan.  

B. Pembahasan Penelitian 

Salah satu temuan utama dari implementasi sistem pembelajaran olahraga berbasis AR 

adalah peningkatan yang signifikan dalam motivasi dan keterlibatan siswa. Siswa yang awalnya 

kurang tertarik pada olahraga lebih antusias setelah menggunakan aplikasi AR. Aplikasi ini 

memberi mereka kesempatan untuk belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan interaktif, 

yang jauh berbeda dari metode konvensional yang lebih pasif (Haleem et al., 2022). 

Misalnya, dalam pelajaran sepak bola, siswa dapat melihat visualisasi teknik dribbling yang 

muncul di lingkungan mereka, dan kemudian mencoba gerakan tersebut dengan menggunakan 

aplikasi sebagai panduan. Hal ini memberikan mereka rasa pencapaian, yang pada gilirannya 

meningkatkan motivasi untuk terus berlatih. Sejumlah penelitian sebelumnya juga menunjukkan 

bahwa penggunaan teknologi seperti AR dapat meningkatkan minat siswa terhadap pembelajaran 

yang dianggap membosankan (Chen et al., 2020). 

Pembelajaran berbasis AR juga terbukti memperkuat karakter siswa, terutama dalam aspek 

disiplin, kerja sama, dan rasa percaya diri (Cheng et al., 2024). Melalui aplikasi AR, siswa tidak hanya 

mempelajari teknik olahraga, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial dan emosional 

diantaranya yaitu: (a) proses pembelajaran yang memanfaatkan AR memungkinkan siswa untuk 

belajar secara mandiri dan mengikuti petunjuk yang jelas mengenai cara melakukan gerakan dengan 

benar. Mereka dapat berlatih sesuai dengan kecepatan mereka sendiri, namun tetap mengikuti 

aturan yang sudah ditetapkan dalam aplikasi. Ini meningkatkan rasa disiplin mereka dalam berlatih 

dan belajar; (b) pembelajaran olahraga yang melibatkan kegiatan kelompok, seperti permainan bola 

basket, mendorong siswa untuk bekerja sama dalam menyelesaikan tugas. AR menampilkan 

simulasi kegiatan kelompok, di mana siswa bisa berlatih dalam tim dengan memperhatikan 

koordinasi dan komunikasi antar anggota tim; dan (c) dengan kemampuan melihat hasil gerakan 

mereka secara langsung dan mendapatkan umpan balik secara real-time, siswa merasa lebih percaya 

diri. Mereka bisa mengoreksi gerakan yang salah tanpa rasa malu di depan teman-teman mereka. 

Kepercayaan diri ini kemudian berdampak positif pada keterlibatan mereka dalam pelajaran 

lainnya. 

Meskipun hasil dari uji coba menunjukkan hasil yang positif, terdapat beberapa tantangan 

yang dihadapi selama implementasi aplikasi AR di lapangan yaitu: (a) beberapa sekolah 

menghadapi masalah terkait ketersediaan perangkat teknologi yang diperlukan untuk menjalankan 

aplikasi AR. Tidak semua siswa memiliki smartphone atau tablet yang kompatibel dengan aplikasi 

tersebut. Oleh karena itu, perlu ada solusi untuk menyediakan perangkat bagi siswa yang tidak 

memiliki perangkat pribadi; (b) beberapa guru mengalami kesulitan dalam mengoperasikan aplikasi 

AR pada awalnya, karena kurangnya pemahaman tentang teknologi ini. Pelatihan lebih lanjut dan 
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dukungan teknis yang lebih intensif dapat membantu mengatasi tantangan ini; dan (c) Pembelajaran 

olahraga di sekolah dasar sering kali dibatasi oleh waktu. Meskipun aplikasi AR sangat menarik dan 

interaktif, waktu yang tersedia untuk memanfaatkan teknologi ini dalam satu sesi olahraga cukup 

terbatas (Carmigniani et al., 2011). Oleh karena itu, perlu ada penyesuaian dalam perencanaan 

waktu pembelajaran agar penggunaan AR dapat dimaksimalkan. 

Berdasarkan hasil penelitian ini, beberapa rekomendasi untuk pengembangan lebih lanjut 

dari sistem pembelajaran olahraga berbasis AR diantaranya yaitu: (a) pemerintah atau pihak sekolah 

perlu meningkatkan aksesibilitas teknologi, baik melalui penyediaan perangkat untuk siswa atau 

peningkatan fasilitas jaringan internet di sekolah; (b) Untuk memastikan bahwa guru dapat 

menggunakan aplikasi AR dengan optimal, pelatihan lebih intensif dan berkelanjutan harus 

diberikan. Ini juga mencakup pengembangan kompetensi teknologi guru dalam mengintegrasikan 

AR dalam kurikulum yang sudah ada; dan (c) aplikasi AR dapat terus dikembangkan dengan 

menambah lebih banyak fitur gamifikasi atau tantangan yang membuat siswa lebih tertarik untuk 

berlatih dan mempelajari olahraga lebih lanjut 

 

KESIMPULAN 

Pengembangan sistem pembelajaran olahraga digital berbasis Augmented Reality 

(AR) dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa sekolah dasar. Teknologi AR 

memungkinkan pengalaman pembelajaran yang interaktif, memudahkan pemahaman 

konsep olahraga, dan menguatkan nilai-nilai karakter seperti kerja sama, disiplin, dan 

tanggung jawab. Sistem ini juga dapat menjadi solusi inovatif dalam pendidikan jasmani 

di era digital. Penerapan AR dalam pembelajaran olahraga memberi dampak positif 

terhadap perkembangan karakter siswa. 

Berdasarkan penelitian, hasil validasi oleh ahli materi sebesar 88,95%, oleh ahli 

antarmuka pengguna (UI/UX) sebesar 90,00%, oleh ahli media sebesar 91,60%, dan oleh ahli 

keamanan sebesar 85,70% menunjukkan bahwa sistem pembelajaran olahraga digital 

berbasis augmented reality dinyatakan layak untuk digunakan. 
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