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KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Allah SWT Tuhan yang maha kuasa
atas perkenan-Nya buku yang berjudul “Teknologi
Metaverse dalam Ilmu Keolahragaan” dapat diselesaikan
dengan sebaik-baiknya atas sumbangsih ide/gagasan dan
pemikiran dari para pakar pendidikan jasmani dan
olahraga.

Kehadiran buku ini dapat memberi makna strategis
oleh karena dalam pembahasannya banyak ditorehkan para
pakar pendidikan berbagai pemikiran dengan narasi yang
ringan dan mudah dipahami terkait dengan eksistensi
penyelenggaraan bidang ilmu keolahragaan, kepelatihan,
pendidikan jasmani dan olahraga serta kesehatan dalam
menghadapi dan menerapkan teknologi pada era Metaverse.
Bagaimana eksistensinya sangat perlu dibahas dari berbagai
sudut pandang para pakar pendidikan ditengah pemikiran
antara pesimis dan optimis bahwa teknologi metaverse
dalam penerapannya di dunia ilmu keolahragaan.

Banyak permasalahan-permasalahan yang timbul
sehingga perlu solusi untuk pemecahan masalah yang
dihadapi. Perlakuan terhadap era metaverse dengan baik
dan benar serta sumbangsih keilmuan merupakan salah
satu bentuk yang harus dipicu dan dipacu oleh stakeholder
olahraga agar bisa mengatasi permasalahan dan terlebih
lagi bisa bermanfaat untuk meningkatkan kualitas
keolahragaan.

Kehadiran buku ini sangatlah tepat di tengah kondisi
perkembangan teknologi yang baru. Semoga tulisan ringan
dengan berbagai topik yang menarik disampaikan para



penulis, memberi manfaat bagi para pembaca, pemangku
kebijakan dan masyarakat umum secara luas.

Tulungagung, 1 Agustus 2022

Prof. Dr. H. Akhyak, M.Ag.
Direktur Pascasarjana UIN SATU

(Universitas Islam Negeri
Sayyid Ali Rahmatullah Tulungagung)
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PEMANFAATAN PEMBELAJARAN GERAK
DASAR BERBASIS AUGMENTED REALITY
DI ERA 5.0

Dr. Rahma Dewi, M.Pd.1?

Universitas Negeri Medan

“Aplikasi berbasis teknologi mampu menjadi media
pembelajaran yang relevan dengan perkembangan era
revolusi society 5.0.”

Pembelajaran gerak dasar merupakan pembelajaran
yang sering dilakukan pada siswa sekolah dasar, karena
gerak dasar merupakan gerakan yang dilatih dan dipelajari
sedari usia sekolah dasar, hal ini tentunya harus
membutuhkan keterampilan dan pemahaman yang baik
dari guru sebagai tenaga pengajar dan siswa sebagai peserta
didik. Gerak dasar merupakan dasar dalam melakukan
keterampilan tingkat tinggi dengan memahami dan
mempreaktikan gerak dasar diharapkan siswa mampu
melakukan/mengaplikasikan gerakan-gerakan yang baik
sesuai dengan kaidah-kaidah keterampilan gerak dasar
siswa.

12Penulis lahir di Medan 1 Nopember 1970, merupakan dosen pada
jurusan Pendidikan Kepelatihan Olahraga (PKO) FIK UNIMED. Penulis
menyelesaikan gelar sarjana Pendidikan Kepelatihan di IKIP Medan, gelar
Magister PPs Universitas Negeri Medan jurusan Teknologi Pendidikan
Tahun 2007, gelar Doktor diselesaikan pada PPs Universitas Negeri
Jakarta UN]J jurusan Pendidikan Olahraga pada Tahun 2011. Salah satu
tim penulis buku Strategi Pembelajaran Jasmani Olahraga Dan Kesehatan
Selama Pandemic COVID 19 (2020).
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Tentunya guru harus mampu mempersiapkan materi
ajar yang berkaitan dengan gerak dasar siswa sekolah,
dijaman serba digital ini perlu adanya pemanfaatan
teknologi dalam mengajarkan gerak dasar. (Rahma Dewi,
110:2021) dalam buku new normal Pendidikan jasmani
menjelaskan bahwa guru Pendidikan jasmani olahraga dan
Kesehatan (PJOK) harus mampu cepat beradaptasi dengan
perkembangan jaman yang semakin cepat, selain itu
perubahan proses pembelajaran tatap muka ke proses
pembelajaran berbasis daring juga dapat mengancam siswa
mengalami kekurangan gerak, hal ini akan menyebabkan
siswa tidak mampu melakukan gerakan-gerakan yang
mengacu pada keterampilan motoric siswa sekolah dasar,
karena perubahan siklus kehidupan di masa pandemic
mengharuskan guru mampu merancang pembelajaran
berbasis teknologi yang menarik siswa untuk belajar,
pembelajaran diera pandemic covid 19 ini mengakibatkan
guru harus mampu menguasai IPTEK (Ilmu Pengetahuan
dan Teknologi) sehingga dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran bagi siswa.

Idealnya semua yang bergerak pasti mengalami
perubahan, sama halnya dengan perubahan revolusi
industry dari 4.0 mengarah ke 5.0. menyebabkan perubahan
yang sangat pesat (Chonsawat & Sopadang, 2021), dimana
gelombang  teknologi yang semakin berkembang
menyebabkan manusia khususnya guru PJOK harus turut
serta di dalamnya, dengan pemanfaatan teknologi dibidang
olahraga khususnya dalam menyiapkan pembelajaran gerak
dasar siswa, maka guru harus bekerja keras dalam
menyiapkan perubahan yang semakin pesat khususnya
teknologi. Hal ini disebabkan sektor pendidikan akan
menghasilkan manusia yang kompeten, yang dengan

86



TEKNOLOGI METAVERSE DALAM ILMU KEOLAHRAGAAN

kompetensi tersebut seluruh sumber daya akan dapat
dimanfaatkan dengan maksimal, sehingga revolusi ini
memberikan dampak yang menguntungkan, (Kipper, et al,,
2021; Ramdani, Amrullah, & Tae, 2019).

Dalam sektor pendidikan perubahan dan pemanfaatan
teknologi tentunya harus dapat direalisasikan dalam bentuk
proses pembelajaran (Elfi Tasrif, 2020). Proses
pembelajaran merupakan proses interkasi dua arah yang
dilakukan oleh guru dan siswa melalui sumber belajar.
Sumber belajar sendiri dengan memanfaatkan teknologi
adalah menggunakan media pembelajaran, menurut (Braid
&Fisher, 2005) menjelaskan bahwa yang dikatakan sebagai
media pembelajaran adalah apabila media pembelajaran
tersebut mampu mentransmisikan informasi pembelajaran
sehingga penerima dan yang menerima informasi tersebut
dapat mengerti dengan baik dan tingkat keefektifan dari
media pembelajaran mampu menjelaskan terhadap tujuan
pembelajaran.

Yang dikatakan media pembelajaran yang efektif
adalah media pembelajaran yang mampu menyampaikan
informasi dengan baik terhadap siswa yang dapat
mempengaruhi capaian pembelajaran siswa, hal ini
berhubungan dengan pengetahuan siswa yang semakin
konkrit jika pembelajaran menggunakan media yang
memberikan  pengalaman langsung (praktik) yang
melibatkan indra manusia (Lacka, Wong & Haddoud, 2021).
Media pembelajaran juga dapat membuat siswa belajar
secara mandiri sehingga pembelajaran yang dilakukan
bersifat (students center). Maka dalam menyiapkan media
pembelajaran yang baik perlu adanya pemanfaatan
teknologi dalam meningkatkan pembelajaran khususnya
pembelajaran PJOK. Salah satu produk dari era revolusi
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industry 4.0 dan era society 5.0 adalah teknologi virtual,
teknologi virtual sendiri dipilih karena media virtual
tersebut mampu dalam mewakili benda nyata dalam
menyediakan informasi. Produk virtual yang dimaksud
adalah Augmented Reality (AR) (Hammer, Scheiter &
Sturmer, 2021). Augmented Reality adalah teknologi yang
menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimensi
kemudian lalu memproyeksikan benda maya tersebut
dalam waktu nyata (Ilmawan Mustaqim, 2016). Augmented
Reality didefinisikan sebagai teknologi yang
menggabungkan dunia nyata dengan dunia maya, bersifat
interaktif menurut waktu nyata, serta berbentuk animasi
tiga dimensi. Dengan demikian Augmented Reality (AR)
dapat didefinisikan sebagai sebuah teknologi yang mampu
menggabungkan benda maya dalam dua dimensi atau tiga
dimensi ke dalam sebuah lingkunagn yang nyata kemudian
memunculkannya atau memproyeksikannya secara real
time. AR merupakan sebuah konsep menggabungkan dunia
maya dengan dunia nyata untuk menghasilkan informasi
dari data yang diambil dari sebuah sistem pada objek nyata
yang ditunjuk sehingga batas antara keduanya menjadi
semakin tipis. AR dapat menciptakan interaksi antara dunia
nyata dengan dunia maya, semua informasi dapat
ditambahkan sehingga informasi tersebut ditampilkan
secara real time seolah-olah informasi tersebut menjadi
interaktif dan nyata.

Dalam pembelajaran PJOK siswa sangat tertarik dengan
pembelajaran yang mengacu tentang penggabungan dunia
nyata dan dunia maya (AR) dengan menggunakan objek
sebagai marker untuk menampilkan simulasi dalam
pembelajaran PJOK khususnya dalam pembelajaran gerak
dasar. Marker yang digunakan dalam pembelajaran berbasis
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(AR) dapat berupa kartu atau kertas yang dihubungkan
kepada android melalui proses scan yang dilakukan melalui
android, untuk menjalankan system AR siswa harus
mempunyai kamera yang bertujuan untuk berinteraksi
dengan objek virtual, dengan hal tersebut siswa dapat
melihat simulasi berbasis video animasi terhadap
keterampilan gerak dasar yang sering diajarkan disekolah,
kemampuan inilah yang nantinya akan memberikan
peranan yang besar pada media pembelajaran. Pemanfaatan
media pembelajaran dengan AR sangat bermanfaat dalam
meningkatkan proses belajar serta minat peserta didik
dalam belajar karena dalam AR sendiri memiliki aspek-
aspek hiburan yang dapat meningkatkan minat peserta
didik dalam belajar dan bermain serta memproyeksikannya
secara nyata dan melibatkan interaksi seluruh panca indera
peserta didik dengan teknologi AR ini. Hal ini disebabkan
karena AR memiliki karakteristik serta fungsi yang hampir
sama dengan media pembelajaran yaitu berfungsi
menyampaikan informasi antara penerima dan pengirim
atau pendidik dengan peserta didik, dapat memperjelas
penyampaian informasi yang diberikan pendidik dan
peserta didik dalam proses pembelajaran, dapat
memberikan rangsangan motivasi serta ketertarikan dalam
pembelajaran.

Tujuan dalam tulisan ini adalah sebagai bahan refrensi
awal bagi guru PJOK dalam mengajarkan pembelajaran
PJOK khususnya materi gerak dasar pada siswa sekolah
dasar yang erat kaitannya dengan pemanfaatan/peran
IPTEK dalam pembelajaran PJOK berbasis Augmented
Reality yang sangat berguna untuk media pembelajaran
yang interaktif dan nyata serta dapat dirasakan langsung
oleh siswa keran sifat dari pembelajaran berbasis
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Augmented Reality yang dapat meningkatkan imajinasi
siswa dalam melakukan keterampilan gerak dasar yang
lebih efektif dan sesuai dengan tujuan pembelajaran PJOK.
Jika guru olahraga mampu mendesain pembelajaran
khususnya pada materi gerak dasar dengan menggunakan
pemanfaatan teknologi melalui media pembelajaran (AR)
maka dalam hal ini siswa akan mampu mengaplikasikan dan
membayangkan suatu konsep keterampilan gerak dasar
melalui pemanfaatan teknologi Augmented Reality yang
mempunyai karakteristik yang sesuai dengan era 5.0.
karena aplikasi (AR) ini berbasis teknologi yang mampu
menunjukan media pembelajaran yang relevan dengan
perkembangan pembelajaran pada era revolusi society 5.0.
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