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Abstrack

This study aims to improve short-distance running learning outcomes. By
using augmented reality media in the learning process. This study uses a
classroom action research method with 2 cycles. Each cycle consists of
planning, implementation, observation, and reflection. The subjects of the
study used class V D at SDN Wiyung 1/453 Surabaya as many as 34 students.
The results of the study in cycle | showed that 2 students achieved a completion
level with a very good category, 11 students achieved a completion level with
a good category, and 12 students completed with a sufficient category, so that
the total number of students who completed was 25. A total of 9 students did
not complete the less category. Cycle Il obtained data on 27 students who
completed. The details are 4 students completed with a very good category, 13
students completed with a good category, and 10 students completed with a
sufficient category. The number of students who did not complete was 7 with a
less category. The average value of students from Cycle | was 74.5%, while
from Cycle Il it was 78.5%, showing an increase of 4%. The results of learning
completion in Cycle | reached 73.5%, while in Cycle Il it reached 79.4%,
showing an increase of 5.9%. So it can be concluded from the data that the
average value and completeness of student learning outcomes have increased
after the implementation of learning using augmented reality media so that the
learning strategy can be said to be effective. The learning process that uses
augmented reality media to be used as a prop that will be presented in the form
of 3D visuals virtually (virtual) which is packaged in the form of a module as
a creative and innovative learning media or props so that it can increase
student enthusiasm in learning short-distance running material in PJOK
learning.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar lari jarak pendek. Dengan Menggunakan media
augmented reality dalam proses pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode penelitian tindak kelas
dengan 2 siklus. Setiap siklus terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Subyek
penelitian menggunakan kelas V D di SDN Wiyung 1/453 Surabaya sebanyak 34 peserta didik. Hasil
penelitian pada siklus I menunjukkan bahwa 2 peserta didik mencapai tingkat tuntas dengan kategori sangat
baik, 11 peserta didik mencapai tingkat tuntas dengan kategori baik, dan 12 peserta didik tuntas dengan
kategori cukup, sehingga total peserta didik yang tuntas adalah 25. Sebanyak 9 peserta didik tidak tuntas
kategori kurang. Siklus 1l diperoleh data sebanyak 27 peserta didik yang tuntas. Rinciannya adalah 4 peserta
didik tuntas dengan kategori sangat baik, 13 peserta didik tuntas dengan kategori baik, dan 10 peserta didik
tuntas dengan kategori cukup. Jumlah peserta didik yang tidak tuntas adalah 7 dengan kategori kurang. Nilai
rata-rata peserta didik dari Siklus | adalah 74,5%, sementara dari Siklus 1l adalah 78,5%, menunjukkan
peningkatan sebesar 4%. Hasil ketuntasan belajar pada Siklus | mencapai 73,5%, sedangkan pada Siklus I1
mencapai 79,4%, menunjukkan peningkatan sebesar 5,9%. Maka dapat disimpulkan dari data nilai rata -
rata dan ketuntasan hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan setelah penerapan pembelajaran
dengan menggunakan media augmented reality sehingga strategi pembelajaran dapat dikatakan efektif.
Proses pembelajaran yang menggunakan media augmented reality untuk dijadikan alat perga yang akan
diperesentasikan dalam bentuk visual 3D secara virtual (maya) yang dikemas dalam bentuk modul sebagai
media pembelajaran atau alat praga yang kreatif dan inovatif sehingga dapat meningkatkan antusias peserta
didik dalam mempelajari materi lari jarak pendek dalam pembelajaran PJOK.

Kata Kunci : Augmented Reality, hasil belajar, Lari

PENDAHULUAN

PJOK (Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan) merupakan mata pelajaran wajib yang
diberikan kepada peserta didik di seluruh tingkat pendidikan, untuk meningkatkan sumber daya
dengan memberikan pengetahuan tentang hidup sehat luar dan dalam bagi tubuh. PJOK memiliki
banyak peranan penting maka dari itu diharapkan guru dapat berkontribusi terhadap perkembangan
peserta didik, terutama yang berkaitan dengan karakter. Perkembangan dunia pendidikan sangat
pesat, kemajuan teknologi mempengaruhi perkembangan zaman sehingga dunia pendidikan juga
ikut berkembang dan mulai menggunkan berbagai teknologi di dalam proses pembelajaran.
Perkembangan ini harus diimbangi dengan sumber daya manusianya yaitu guru sebagai upaya
meningkatkan hasil belajar siswa.

Perkembangan dalam bidang pendidikan telah berada di erarevolusi 4.0. Pembelajaran
di era 4.0 bisa mengandalkan teknologi untuk media pembelajaran, dengan adanya teknologi ranah
psikomotor bisa jalan tanpa guru setelah peserta didik diberikan media berupa audio visual salah
satunya menggunakan media augmented reality dengan ditampilkannya gambar dan video bisa
manarik minat peserta didik sehingga sangat sesuai dengan karakteristik peserta didik di era 4.0
(Mauludin et al., 2017; Hariyanto, 2020). Mewujudkan suatu pembelajaran yang efektif perlu
peranan dari teknologi yaitu salah satunya teknologi virtual, teknologi virtual dipilih karena mampu
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secara akurat mewakilkan benda nyata dalam memberikan informasi seperti teknologi virtual
augmented reality.

Grafik penggunaan media augmented reality semakin meningkat pertahunnya. Setelah
pengembangan augmented reality diuji dengan memilih tujuh peserta secara acak dan
menggunakan tiga aspek yang diteliti, maka hasilnya yaitu 43% sangat setuju, 57% setuju jika
augmented reality memotivasi peserta dalam memahami proses yang divisualisasikan, 58% sangat
setuju bahwa augmented reality meningkatkan kemampuan belajar mereka dan 42% netral. 57%
sangat setuju dan 43% setuju bahwa kelas tersebut menyenangkan. Siswa yan ingin melihat lebih
banyak mengenai augmented reality 86% menjawab ‘tentu saja’ dan 14% menjawab dengan tidak
yakin. Penggunaan augmented reality di indonesia sudah banyak diterapkan khususnya di SD.
Banyaknya penerapan media augmented reality di buktikan dengan pencapaian peserta didik, yang
diteliti dengan menggunakan metode ADDIE yaitu analysis, design, development, implementation,
serta evaluation dengan hasil valid. Di dapatkan sebesar 88% siswa mampu mencapai minimal
ketuntasan belajar. Menurut Azhar et al. (2021) 67% dari 30 peserta didik menganggap
pembelajaran menggunakan augmented reality sangat baik kemudia 33% dari 30 peserta didik
berpendapat sangat menarik. Materi yang akan digunakan yaitu lari jarak pendek mulai dari start
hingga finish, Pentingnya pembelajaran menggunakan teknologi untuk menunjang kegiatan belajar
peserta didik akan menimbulkan dampak positif, diharapkan peserta didik menujukan sebuah
perkembangan proses belajar yang telah dilakukan. Pembelajaran PJOK menggunakan media
augmented reality untuk mendemonstrasikan keterampilan yang diajarkan agar pemahaman
peserta didik yang kurang terhadap model gerakan dari keterampilan tersebut bisa dengan mudah
memahaminnya.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan desain Penelitian Tindakan Kelas (Classroom Action
Research) yang dilakukan melalui 2 siklus. Setiap siklus terdiri dari empat komponen:
perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi (Arikunto, S., dkk, 2015). Tujuan
penelitian ini untuk meningkatkan hasil belajar lari jarak pendek dengan menggunakan media
pembelajaran melalui video pembelajaran animasi. Subyek penelitian yang digunakan yaitu
kelas V D di SDN Wiyung 1/453 Surabaya sebanyak 34 peserta didik. Penelitian dilaksankan
pada tanggal 26 Juli - 2 Agustus 2024 dengan 2 kali pertemuan saat pelaksanaan Praktik
Pengalaman Lapang (PPL). Pendekatan ini akan mempengaruhi hasil belajar peserta didik
dengan terpicunya minat dan rasa senang ketika mengikuti kegiatan pembelajaran. Langkah -
langkah menggunakan media video animasi yaitu sebagai berikut :

1. Pesertadidik dalam satu kelas akan dibagi menjadi 6 kelompok
2. Guru membagikan barcode untuk di scan

3. Peserta didik di setiap kelompok mengamati video pembelajaran tersebut kemudian
mempraktikannya dengan berlomba melawan kelompok lain,
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4. Peserta didik berlari dari start hingga ke garis finish

Penelitian ini menggunakan teknik analisis deskriptif, yaitu metode menafsirkan data
sesuai dengan kebenaran informasi yang diperoleh. Menurut Andayani, Y., S. (2020)
mengatakan metode analisis deskriptif kualitatif didasarkan pada data yang diperoleh, dengan
tujuan untuk mengidentifikasi hasil belajar dan mengetahui reaksi siswa terhadap proses
kegiatan pembelajaran. Modul pendidikan dan formulir evaluasi siswa berfungsi sebagai sarana
pembelajaran untuk menunjang siswa dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. Setelah
formulir evaluasi siswa dibuat, data yang terkumpul dianalisis untuk sampai pada kesimpulan
dan temuan.

Lembar penilaian peserta didik digunakan untuk mengumpulkan data selama proses
pembelajaran dengan mengevaluasi beberapa kriteria, seperti posisi kaki, posisi tangan.
Penilaian dilakukan dengan menggunakan skala 1-5 untuk setiap kriteria keterampilan dasar lari
jarak pendek. Nilai akhir setiap individu dihitung dengan membagi jumlah nilai yang diperoleh
dengan nilai maksimal, kemudian dikalikan 100, sehingga menghasilkan nilai akhir untuk setiap
peserta didik. Tahap selanjutnya yaitu nilai akhir yang dinyatakan tuntas mencapai nilai KKM
yaitu 75 dari setiap peserta didik akan diakumulasikan menjadi nilai rata - rata satu kelas dalam
setiap siklus. Penelitian ini menggunakan rumus dalam mencari nilai ketuntasan belajar peserta
didik sebagai berikut :

Peserta didik yang tuntasX 100

Jumlah peserta didik
(Pardianto, A. A. & Saputra, Y. 2020)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan video animasi
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan subjek penelitian sebanyak 34 peserta
didik. Ketuntasan nilai belajar ketika mencapai nilai 75, berikut hasil ketuntasan belajar siklus I:

Tabel 1.1 Ketuntasan hasil belajar Siklus |

Rentang Nilai Keterangan Kriteria Jumlah Anak
90-100 Sangat Baik Tuntas 2
80-89 Baik Tuntas 11
75-79 Cukup Tuntas 12
60-74 Kurang Tidak Tuntas 9

0-59 Sangat Kurang Tidak Tuntas 0
Jumlah 34
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Hasil penelitian dari siklus I, sebagaimana tercantum dalam tabel di atas, menunjukkan
bahwa 2 peserta didik mencapai tingkat tuntas dengan kategori sangat baik, 11 peserta didik
mencapai tingkat tuntas dengan kategori baik, dan 12 peserta didik tuntas dengan kategori cukup,
sehingga total peserta didik yang tuntas adalah 25. Sebanyak 9 peserta didik tidak tuntas kategori
kurang, maka perbaikan pada siklus berikutnya bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar
peserta didik secara menyeluruh.

Tabel 1.2 Ketuntasan hasil belajar Siklus I

Rentang Nilai Keterangan Kriteria Jumlah Anak
90-100 Sangat Baik Tuntas 4
80-89 Baik Tuntas 13
75-79 Cukup Tuntas 10
60-74 Kurang Tidak Tuntas 7

0-59 Sangat Kurang Tidak Tuntas 0
Jumlah 34

Berdasarkan hasil penelitian dari Siklus 1l, sebagaimana tertera dalam tabel di atas,
terdapat 27 peserta didik yang tuntas. Rinciannya adalah: 4 peserta didik tuntas dengan kategori
sangat baik, 13 peserta didik tuntas dengan kategori baik, dan 10 peserta didik tuntas dengan
kategori cukup. Jumlah peserta didik yang tidak tuntas adalah 7 dengan kategori kurang. Jika
dibandingkan dengan Siklus I, terlihat adanya peningkatan hasil belajar pada kelas V D.

80

78 | . HESiklus|
H Giklinc 1t

74 -

Siklus

Gambar 1.1 Prosentase Nilai Rata — Rata

Modifikasi pembelajaran melalaui media pembelajaran animasi materi lari jarak pendek
pada kelas V D yang melibatkan 34 peserta didik menunjukkan hasil penelitian setelah tindakan
diberikan. Nilai rata-rata peserta didik dari Siklus | adalah 74,5%, sementara dari Siklus 11 adalah
78,5%, menunjukkan peningkatan sebesar 4%.
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Gambar 1.2 Ketuntasan Hasil Belajar

Berdasarkan data ketuntasan hasil belajar, diketahui bahwa dari 34 peserta didik,
sebanyak 25 tuntas pada Siklus | dan 27 tuntas pada Siklus Il. Ketuntasan belajar pada Siklus 1
mencapai 73,5%, sedangkan pada Siklus Il mencapai 79,4%, menunjukkan peningkatan sebesar
5,9%. Data tersebut menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran dengan menggunakan
animasi cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar lari jarak pendek, serta dapat
meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik yang berdampak positif pada hasil belajar
mereka.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh berbagai masalah yang muncul selama kegiatan
pembelajaran lari jarak pendek. Proses pembelajaran sering kali terasa membosankan, kurang
melibatkan keaktifan peserta didik, dan tidak semua peserta didik dapat menguasai keterampilan
lari jarak pendek dengan baik. Selain itu, banyak peserta didik terlihat pasif dan hanya menunggu
giliran untuk praktik karena keterbatasan media dan alat yang tersedia. Kondisi ini menyebabkan
pembelajaran menjadi kurang efektif dan tidak optimal dalam meningkatkan kemampuan siswa.
Oleh karena itu, diperlukan pengembangan strategi pembelajaran yang lebih menarik dan efektif
untuk meningkatkan kontribusi serta keaktifan peserta didik dalam proses belajar.

Pendidik merancang strategi pembelajaran yang sesuai dengan minat belajar peserta
didik. Modifikasi pembelajaran melalui media animasi yang unik dan menarik dalam
meningkatkan hasil belajar lari jarak pendek menjadi salah satu pilihan dalam kegiatan belajar
yang menyenangkan. Modifikasi pembelajaran ini dapat mempermudah pendidik dalam
menyesuaikan kebutuhan peserta didik sesuai dengan karakteristiknya. Dengan danya animasi
yang digunakan diharapkan dapat membantu peserta didik yang kurang terampil untuk mengikuti
pembelajaran dengan lebih percaya diri. Peserta didik tidak hanya terlibat secara aktif, tetapi juga
lebih mudah memahami materi tersebut. Media animasi ini mengurangi kebosanan dan kelelahan
selama proses pembelajaran, karena siswa diajak untuk belajar melalui aktivitas yang interaktif.

Penerapan media pembelajaran dengan menggunakan media animasi augmented reality
dapat dipercaya sebagai penarik minat peserta didik untuk mengikuti pembelajaran PJOK
sehingga dapat meningkatkan kesiapan, motivasi, dan semangat belajar dalam mencapai hasil
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belajar dengan mudah (Sarwandi. 2022). Pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan
Kesehatan (PJOK) dapat dianggap sebagai metode yang efektif dalam menarik minat peserta didik
untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Dengan menggunakan pendekatan ini,
diharapkan peserta didik akan merasa lebih tertarik dan terlibat dalam kegiatan pembelajaran,
yang pada gilirannya dapat meningkatkan kesiapan mereka untuk belajar, serta memotivasi dan
membangkitkan semangat mereka dalam mengikuti pelajaran. Hal ini akan mempermudah
peserta didik dalam mencapai hasil belajar yang optimal dan memuaskan.

KESIMPULAN

Pendidik merancang strategi pembelajaran dengan mempertimbangkan minat dan
kebutuhan peserta didik agar proses belajar menjadi lebih efektif dan menyenangkan. Salah satu
metode yang menarik untuk diterapkan dalam kegiatan belajar adalah modifikasi pembelajaran
melalui media animasi augmented reality, yang dirancang khusus untuk meningkatkan hasil belajar
dalam materi lari jarak pendek. Dengan menggunakan modifikasi ini, pendidik dapat
menyesuaikan metode pengajaran dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik secara lebih
tepat. Dalam video animasi tersebut berfokus pada posisi start, cara berlari hingga cara memasuki
garis finish sehingga memudahkan peserta didik yang mungkin kurang terampil untuk mengikuti
pembelajaran dengan lebih percaya diri. Melalui pendekatan yang interaktif, peserta didik dapat
belajar dengan lebih antusias dan memperoleh pemahaman yang lebih baik mengenai pembelajaran
lari jarak pendek. Sesuai dengan data yang diperoleh dari penerlitian ini, hasil ketuntasan belajar
pada Siklus I mencapai 73,5%, sedangkan pada Siklus Il mencapai 79,4%, menunjukkan
peningkatan sebesar 5,9%. Disimpulkan dari data yang diperoleh bahwa pembelajaran dengan
menggunakan media augmented reality pada materi lari jarak pendek dikatakan efektif dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik dan menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan..
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