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RINGKASAN 

 

Permainan tradisional atau sering disebut olahraga tradisional adalah jenis 

permainan rakyat yang tumbuh dan berkembang dalam suatu komunitas 

masyarakat tertentu, diwariskan secara turun temurun dari generasi ke generasi 

(Rosdiani, 2012). Permainan tradisional secara perlahan mulai ditinggalkan dan 

menjadi asing terutama di kalangan anak-anak di perkotaan (Widiastuti & Kusuma, 

2021). Kehadiran berbagai bentuk mainan dan game juga telah menggeser 

eksistensi permainan tradisional (Lindawati, 2019). Upaya-upaya pelestarian 

permainan tradisional melalui pendidikan formal saat ini telah dimuat dalam 

kurikulum dengan adanya kompetensi tentang permainan tradisional. Pada jenjang 

pendidikan sekolah menengah pertama (SMP), permainan tradisional ada dalam 

mata pelajaran pendidikan jasmani olahraga dan kesehatan (PJOK).  

Beberapa kendala yang dihadapi oleh pendidik atau guru dalam 

membelajarkan permainan tradisional sangat berkaitan dengan komponen sistem 

pembelajaran. Pada aspek kompetensi bahwa belum banyak siswa yang mampu 

menguasai kompetensi yang ditetapkan pada aspek kognitif dan psikomotor dalam 

permainan tradisional. Penguasaan kompetensi pemahaman konsep tentang 

permainan tradisional masih rendah. Hal dapat diketahui dari skor rata-rata 

pemahaman konsep siswa pada topik permainan tradisional Bali khususnya di 

SMP Negeri 1 Singaraja adalah 75 sedangkan KKM yang ditetapkan sekolah 

adalah 80. Belum banyak siswa yang dapat mempraktikkan keterampilan 

biomotorik dalam permainan tradisional sesuai dengan prosedur permainan. Hasil 

survei juga menunjukkan bahwa siswa lebih sulit menguasai teori dari pada 

praktik. Siswa merasa lebih sulit memahami teori yaitu 86,1% dibandingkan 

dengan praktik dengan persentase 13,9%. Pemahaman konsep dan praktik 

keterampilan biomotorik belum optimal disebabkan oleh: (1) kompleks dan 

abstraknya materi PJOK khususnya permainan tradisional, (2) terbatasnya media 

digital topik permainan tradisional, (3) terbatasnya demonstrasi sebelum praktik 

yang mengakibatkan praktik tidak optimal. Berdasarkan beberapa permasalahan 
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yang ada pada mata pelajaran PJOK, maka diajukan solusi berupa pengembangan 

media digital berupa Augmented Reality (AR). 

Media augmented reality dikembangkan menggunakan model ADDIE 

(Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate) (Branch, 2009). Materi 

yang dikembangkan dalam media AR adalah tentang permainan tradisional Bali 

khususnya megoak-goakan dan magala-gala. Pengembangan media AR juga 

disertai dengan pengembangan perangkat pembelajaran lainnya yaitu Alur Tujuan 

Pembelajaran (ATP), Modul Ajar (MA), Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). 

Metode pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, kuesioner, dan tes. 

Observasi digunakan pada saat studi pendahuluan dan mengukur keterampilan 

biomotorik,  kuesioner digunakan mengukur validitas dan kepraktisan media AR, 

dan tes digunakan mengukur tingkat pemahaman konsep siswa. Responden yang 

dilibatkan dalam uji validitas media AR adalah 2 orang ahli isi, 2 orang ahli 

desain pembelajaran, dan 2 orang ahli media sedangkan uji kepraktisan 

melibatkan 3 orang siswa pada tahap perorangan dan 12 orang siswa pada tahap 

kelompok kecil. Keefektikan media AR diuji melalui kuasi eksperimen dengan 

menggunakan pretest dan post test control group design. Kelas eksperimen 

melibatkan 32 orang siswa dan dibelajarkan menggunakan media AR. Kelas 

kontrol melibatkan 35 orang siswa dan dibelajarkan menggunakan media cetak. 

Selama eksperimen ada dua variabel terikat yang diamati yaitu pemahaman 

konsep dan keterampilan biomotorik dengan mengontrol kovariabel pengetahuan 

awal siswa. Data yang diperoleh melalui eksperimen diuji menggunakan statistik 

mancova. 

Media AR yang dikembangkan telah uji validitas, kepraktisan, dan 

efektivitasnya. Hasil pengujian validitas oleh para pakar menunjukkan bahwa 

pada aspek isi memperoleh rerata 100% (sangat baik), aspek desain pembelajaran 

91,25% (sangat baik), aspek media pembelajaran 91,07% (sangat baik). 

Kepraktisan media AR diuji melalui tahap uji perorangan dan uji kelompok kecil 

yang masing-masing memperoleh skor rerata 95,83% dan 95,00% dengan kategori 

sangat baik. Beberapa ahli memberikan saran perbaikan terhadap media AR. 

Siswa juga memberikan bahwa media menarik, materi yang disajikan mudah 
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dimengerti. Beberapa siswa menyatakan kelemahan  media bahwa warna yang 

digunakan kurang menarik. Masukan dari para ahli dan siswa digunakan untuk 

merevisi media AR. Media AR yang telah dieksperimenkan di kelas memperoleh 

respons yang sangat baik dari siswa (90,49%). Siswa menilai media AR mudah 

digunakan, tidak sering terjadi error, media dapat digunakan lagi pada waktu yang 

berbeda, dan siswa merasa sedang belajar menggunakan AR. Selain itu guru juga 

memberikan respons yang saat baik (93,75%) yang artinya bahwa media AR 

sangat mudah digunakan dan memudahkan guru membelajarkan permainan 

tradisional Bali. 

Hasil uji Mancova menunjukkan bahwa: (1)  terdapat pengaruh yang 

signifikan jenis media terhadap pemahaman konsep dan keterampilan biomotorik 

setelah men  gontrol pengetahuan awal siswa, (2) terdapat perbedaan yang 

signifikan pengaruh jenis media pembelajaran terhadap pemahaman konsep 

setelah mengontrol pengetahuan awal siswa, dan (3) terdapat perbedaan yang 

signifikan pengaruh jenis media pembelajaran terhadap keterampilan biomotorik 

setelah mengontrol pengetahuan awal siswa. Untuk mengetahui jenis media yang 

efektif terhadap pemahaman konsep dilakukan komparasi variabel bebas yang 

menunjukkan bahwa: (1) terdapat perbedaan pemahaman konsep antara siswa 

yang belajar melalui Media AR dan media cetak dengan Mean Difference (I-J) 

sebesar 6,698 yang artinya bahwa siswa yang belajar menggunakan Media AR 

memiliki rerata pemahaman konsep lebih tinggi daripada pemahaman konsep 

pada siswa yang belajar menggunakan media cetak, (2) terdapat perbedaan 

keterampilan biomotorik antara siswa yang belajar melalui Media AR dan media 

cetak dengan Mean Difference (I-J) sebesar 16,111  yang artinya bahwa siswa 

yang belajar menggunakan Media AR memiliki rerata keterampilan biomotorik 

lebih tinggi daripada pemahaman konsep pada siswa yang belajar menggunakan 

media cetak. 
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