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ABSTRACT

The lack of theoretical understanding of students on dribbling material results in
students being unable to understand dribbling techniques well in practice. This
study aims to determine the feasibility and practicality of the product resulting from
the development of augmented reality media for dribble movements. The type of
research used in this study is Research and Development (R&D) research with the
ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The
final result of this study is to produce a final product in the form of augmented
reality media for dribble movements for fourth grade students at SDS Yos Sudarso
Medan. The results of this study show a value from material experts of 96% and a
value from media experts of 92% and a value from subject teachers of 92% and it
can be said that augmented reality media is very feasible. The results of the
responses from students that have been calculated get a value of 92% and are
classified as very practical. The average feasibility of augmented reality media is
93.3% and can be classified as very feasible.
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ABSTRAK

Minimnya pemahaman teoritis siswa terhadap materi menggiring bola (dribble)
mengakibatkan siswa tidak dapat memahami teknik menggiring bola dengan baik
dalam praktiknya. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan
kepraktisan dari produk hasil pengembangan media augmented reality gerakan
dribble (menggiring bola).Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah penelitian Research and Development (R&D) dengan model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation).Hasil akhir pada
penelitian ini adalah menghasilkan produk akhir berupa media augmented reality
gerakan dribble (menggiring bola) pada siswa kelas IV di SDS Yos Sudarso
Medan. Hasil penelitian ini menunjukkan nilai dari ahli materi sebesar 96% dan
nilai dari ahli media sebesar 92% dan nilai dari guru mata pelajaran sebesar 92%
dan dapat dikatakan bahwa media augmented reality sangat layak. Hasil
tanggapan dari peserta didik yang sudah dihitung mendapatkan nilai 92% dan
tergolong kedalam kategori sangat praktis. Adapun rata-rata dari kelayakan media
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augmented reality adalah 93,3% dan dapat digolongkan kedalam kategori sangat

layak.

Kata Kunci: Augmented Reality, Menggiring Bola, Penelitian Pengembangan

A.Pendahuluan

IPTEK merupakan singkatan
dari lImu Pengetahuan dan
Teknologi. Seiring berjalannya waktu,
iimu pengetahuan dan teknologi
semakin maju dan semakin
kompleks. Kehidupan manusia telah
dipengaruhi oleh kemajuan teknologi
dan tidak dapat dihindari karena
IPTEK menawarkan banyak manfaat
yang mempermudah  pekerjaan
manusia. Kemajuan iimu
pengetahuan dan teknologi telah

berkembang pesat diberbagai bidang

termasuk dibidang pendidikan.
Teknologi digital Kini mulai
dimanfaatkan sebagai sarana

pendukung dalam pendidikan baik
untuk mendukung kegiatan dan tugas
pembelajaran (Tondeur dkk dalam
Selwyn, (2011) dalam Mulyani &
Haliza, (2021, h.102)

M.J  Langevel menyatakan
bahwa pendidikan adalah upaya
untuk membimbing individu menuju
kedewasaan yang lebih tinggi.
Selama proses pendidikan individu
dapat memperoleh pengetahuan

yang sebelumnya mereka tidak

ketahui (Mulyani & Haliza, 2021,
h.103). Agar proses pendidikan dapat
berjalan lancar dan mencapai tujuan
yang diharapkan maka sarana dan
prasarana pendidikan harus terus
ditingkatkan dengan baik. Upaya ini
dilakukan

tercapainya pendidikan yang bermutu

bertujuan untuk

Media pembelajaran diperlukan
untuk mencapai tujuan pendidikan di
sekolah. Media harus mampu
menyampaikan  pesan  sekaligus
merangsang pikiran, emosi, dan
aspirasi siswa. Penggunaan media
pembelajaran dapat membantu siswa
belajar lebih efektif dan meningkatkan
pengetahuannya sesuai dengan
tujuan yang hendak dicapai (Lestari
dkk, 2023, h.22341-22342).

Inovasi yang relatif baru dalam
media pembelajaran adalah
penggunaan augmented reality (AR).
Teknologi ini memungkinkan objek
virtual diintegrasikan langsung ke
lingkungan nyata sehingga
menciptakan pengalaman belajar
yang lebih interaktif dan menarik.
Teknologi AR dapat dengan mudah

memvisualisasikan apa yang terjadi
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dan siswa mudah memahami

konsep-konsep yang kompleks
sehingga dapat memperlancar dan
meningkatkan hasil belajar (Wahyuni,
2020, h. 44 dalam Hidayah dkk,
2024, h. 97).

merupakan media yang

Augmented reality
menambahkan informasi  digital
kedalam dunia fisik.

Materi menggiring bola
merupakan salah satu aspek penting
dalam permainan bola kaki yang
diajarkan di SD. Setiap pemain sepak
bola harus mahir dalam teknik
menggiring bola. Menggiring bola
adalah cara dasar untuk
memindahkan bola dari satu tempat
ke tempat lain selama permainan
(Yulifri & Arsil, 2011 dalam Bahtra,
2022, h.120).

Menurut hasil pengamatan dan
wawancara dengan guru mata
pelajaran olahraga di SDS Yos
Medan,

mengidentifikasikan

Sudarso penelitian  ini

adanya
kesempatan pengembangan media
pembelajaran inovatif untuk

Pendidikan  Jasmani  khususnya
materi menggiring bola (dribble)
dalam permainan sepakbola. Pada
pengamatan didapatkan bahwa guru
mata pelajaran belum

memaksimalkan penggunaan

teknologi dalam penggunaan media
untuk menambah pemahaman teori
siswa. Guru mata pelajaran PJOK di
SDS Yos Sudarso memiliki potensi
untuk meningkatkan kualitas

pembelajaran dengan integrasi
teknologi. Oleh karena itu penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan
media augmented reality (AR)
gerakan dribble (menggiring bola)

pada SDS Yos Sudarso Medan.

B. Metode Penelitian

Jenis penelitian yang diterapkan
dalam penelitian ini adalah penelitian
pengembangan atau disebut
Research and
(R&D). Menurut

Sugiyono (2020, h.28), penelitian

penelitian

Development

pengembangan adalah tipe penelitian
yang bertujuan untuk menguji dan
menyempurnakan produk. Model
pengembangan yang diterapkan oleh
peneliti dalam studi ini adalah model
ADDIE (Analyze,

Development,

Design,
Implementation,
Evaluation).

Rata-rata hasil validasi ahli
materi, ahli media, guru, dan peserta
didik dihitung dengan menggunakan
rumus sebagai berikut:

X
TN
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Dengan interpretasi skor yang

ditentukan sebagai berikut:

Persentase
(%)
81% - 100%
61% - 80%
41% - 60%
21% - 20%

Keterangan

Sangat Layak/Praktis
Layak/Praktis

Cukup Layak/Praktis
Kurang Layak/Praktis

0% - 20% Tidak Layak/Praktis
C. Hasil Penelitian dan
Pembahasan

Produk akhir dari penelitian ini
adalah media augmented reality yang
digunakan untuk materi dribble
(menggiring bola) dalam permainan
sepakbola di SDS Yos Sudarso
Medan. Pada tahap desain, peneliti
mendesain media yang akan
dikembangkan yakni mendesain
animasi 3D, mendesain barcode
melalui web assemblr edu, dan
mendesain buku panduan. Dan pada
tahap pengembangan, peneliti
menguji kelayakan kepada validator
ahli materi, media, dan ke guru mata
pelajaran. Uji kepraktisan dilakukan
dengan penilaian dari hasil uji coba
media kepada peserta didik.

Penilaian yang dilakukan oleh
validator ahli materi diperoleh hasil
96% dengan

kriteria “Sangat Layak” dan tidak

persentase sebesar

perlu direvisi sedangkan penilaian
yang dilakukan oleh validator ahli
media diperoleh hasil sebesar 92%

dengan kriteria “Sangat Layak”. Hasll
tanggapan oleh guru mata pelajaran
diperoleh nilai persentase sebesar
92% dengan kriteria “Sangat Praktis”.
Kepraktisan media augmented
reality dilihat dari penilaian yang
didapatkan dari implementasi media
augmented reality. Berdasarkan hasil
angket tanggapan peserta didik
terhadap uji coba produk media
augmented reality didapatkan rata-
rata persentase penggunaan media
adalah sebesar 92% dan tergolong
kedalam kategori “Sangat Praktis”.
Hasil penilaian media
augmented reality secara
keseluruhan disajikan pada grafik 1.1
dibawabh ini:
| Rekapitulasi Penilaian Media

® Persentise

97N 9%

Ahli Mater) Ahll Meaia Tanggapan Gury  Targgapan Suwa

Grafik 1.1 Rekapitulasi Penilaian
Media

Berdasarkan hasil yang
dipaparkan diatas dinyatakan bahwa
produk media augmented reality yang
telah peneliti kembangkan dinyatakan
sangat layak diterapkan dalam
proses pembelajaran. Kelayakan

media augmented reality tersebut
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didukung dari rata-rata hasil penilaian
oleh validator ahli materi, validator

ahli media, guru dan peserta didik.

E. Kesimpulan

Berdasarkan data dari hasil
penelitian dan pembahasan yang
telah dipaparkan maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa tingkat kelayakan
media augmented reality diketahui
berdasarkan penilaian dari ahli
materi, ahli media, dan guru mata
pelajaran pendidikan jasmani.
Penilaian oleh ahli materi
memperoleh nilai sebesar 96%,
penilaian oleh ahli media
memperoleh nilai sebesar 92%, dan
penilaian dari guru mata pelajaran
memperoleh  hasil 92%. Maka
penilaian tersebut termasuk kedalam
kategori “Sangat Layak”. Penilaian
kepraktisan yang didapatkan dari uji
coba lapangan kepada peserta didik
kelas IV SDS Yos Sudarso Medan
memperoleh nilai 92% dan tergolong

kedalam kategori “Sangat Praktis”.
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