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Universitas Pendidikan Ganesha, Bali, Indonesia 
 

  ABSTRACT  

 This study investigates the effectiveness of AR-based traditional 
Balinese games  as instructional tools for enhancing learning motivation 
and biomotor skills among elementary school students. Utilizing a 
pretest-posttest control group experimental design, 60 fifth-grade 
students were randomly allocated into experimental and control 
cohorts. The experimental group engaged in Physical Education, Sports, 
and Health (PJOK) sessions incorporating AR-based traditional Balinese 
games, while the control group received conventional PJOK instruction. 
Data were collected via validated learning motivation questionnaires 
and standardized biomotor skill assessments, with multivariate 
analysis of variance (MANOVA) employed for statistical analysis. Results 
demonstrated that the experimental group achieved a 25.3% increase in 
learning motivation and a 22.4% improvement in biomotor skills, both 
of which were statistically significant (p < 0.01) compared to the control 
group. These outcomes indicate that AR-based traditional Balinese 
games outperform conventional pedagogical methods in 
simultaneously enhancing cognitive engagement and physical 
competency. The study confirms the transformative potential of AR 
technology in primary education, particularly when aligned with 
culturally rooted content, to optimize holistic student development. 
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Introduction  

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK) memainkan peran penting dalam 
pengembangan aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik siswa secara menyeluruh (Hardiansyah & 
Zulkarnain, 2021). Namun, implementasi pembelajaran PJOK saat ini masih banyak mengandalkan 
metode konvensional, seperti ceramah dan demonstrasi langsung, yang cenderung kurang mampu 
membangkitkan motivasi belajar siswa, terutama dalam memahami konsep-konsep kompleks 
seperti teknik gerakan atau strategi permainan (Chen et al., 2021). Begitu pula dalam implementasi 
PJOK di tingkat sekolah dasar, keterbatasan media pembelajaran yang dapat memvisualisasikan 
konsep abstrak dan gerakan fisik secara konkret sering menjadi hambatan (Widodo et al., 2020). 

Kondisi ini berdampak pada rendahnya motivasi belajar siswa dalam pembelajaran PJOK. Hal ini 
tercermin dari hasil studi nasional yang menunjukkan bahwa hanya 45% siswa SD yang termotivasi 
untuk mempelajari aturan permainan tradisional melalui metode konvensional (Kemdikbud, 2022). 
Padahal, permainan tradisional Bali, seperti megala-gala dan terompong, memiliki nilai kearifan lokal 
yang sangat mendukung pembelajaran PJOK, meliputi kerja sama, kecerdasan spasial, serta 
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pengembangan keterampilan fisik yang esensial (Suardana et al., 2019). Sayangnya, keberadaan 
permainan ini semakin terancam oleh dominasi permainan digital modern, yang mengakibatkan 
generasi muda kehilangan kesempatan untuk mempelajari warisan budaya sekaligus menurunnya 
motivasi belajar dan kemampuan biomotorik mereka (Ardika, 2021). 

Rendahnya motivasi belajar dalam pembelajaran PJOK berdampak langsung pada tingkat 
keterlibatan siswa dalam kegiatan fisik dan pembelajaran. Penelitian menunjukkan bahwa siswa 
yang tidak termotivasi cenderung memiliki ketertarikan rendah dalam berpartisipasi aktif dalam 
aktivitas fisik, yang pada gilirannya dapat mempengaruhi pengembangan keterampilan motorik 
mereka. Studi yang dilakukan oleh Yusuf (2020) menemukan bahwa hanya 38% siswa yang 
menunjukkan partisipasi aktif dalam pembelajaran olahraga, dan hal ini berhubungan erat dengan 
rendahnya motivasi mereka untuk terlibat dalam pelajaran tersebut. Selain itu, penelitian oleh 
Rahman et al. (2021) menunjukkan bahwa pembelajaran PJOK yang didominasi oleh metode 
konvensional dapat menurunkan antusiasme siswa, terutama ketika materi yang diajarkan 
cenderung monoton dan kurang menarik. 

Augmented Reality (AR) menawarkan solusi yang lebih unggul dibandingkan metode 
konvensional dalam mengatasi hambatan-hambatan tersebut. AR memungkinkan integrasi objek 
digital ke dalam dunia nyata secara interaktif, memberikan pengalaman visual yang lebih nyata dan 
mendalam bagi siswa. Teknologi ini dapat memvisualisasikan teknik gerakan dan strategi permainan 
secara langsung, memungkinkan siswa untuk berlatih dengan cara yang lebih efektif dan 

menyenangkan (Bacca et al., 2014; Calabuig-Moreno et al. (2020). Penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan AR dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan siswa, memperkuat 
pemahaman konsep, serta meningkatkan motivasi dan keterampilan praktis mereka (Ibáñez et al., 
2014; Cheng & Tsai, 2013). Selain itu, AR dapat memberikan umpan balik instan yang memungkinkan 
siswa untuk memperbaiki kesalahan secara langsung, sesuatu yang tidak selalu dimungkinkan 
dengan metode konvensional yang lebih bersifat pasif (Radu, 2012). 

Beberapa penelitian sebelumnya telah menunjukkan efektivitas Augmented Reality (AR) dalam 
pendidikan, terutama dalam meningkatkan keterampilan dan pemahaman siswa. Chang et al. (2020) 
melaporkan bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran olahraga dapat meningkatkan akurasi 
gerakan siswa hingga 32% melalui simulasi 3D interaktif. Penelitian tersebut berfokus pada olahraga 
modern seperti basket, yang berfokus pada aspek teknik gerakan yang lebih terstruktur dan dapat 
dengan mudah dimodelkan secara virtual. Namun, temuan ini mungkin tidak sepenuhnya 
menggambarkan potensi AR dalam konteks permainan tradisional yang lebih beragam dan tidak 
selalu memiliki teknik gerakan yang baku. Penelitian lain oleh Auliya dan Munasiah (2020) 
menegaskan bahwa AR memiliki kemampuan untuk memvisualisasikan konsep-konsep abstrak 
dalam geometri, yang menunjukkan potensi AR dalam mengubah cara pengajaran materi yang 
sebelumnya sulit dipahami oleh siswa. Meskipun demikian, penelitian ini lebih berfokus pada 
pengajaran mata pelajaran yang bersifat teoritis. Selanjutnta penelitian yang dilakukan oleh Hwang 
et al. (2019) menemukan bahwa AR dapat memperkuat keterlibatan siswa dalam pembelajaran 
keterampilan fisik, dengan memberikan umpan balik visual yang real-time dan memungkinkan siswa 
untuk mengoreksi gerakan mereka secara langsung. Hal ini mengarah pada peningkatan kemampuan 
biomotorik siswa, terutama dalam konteks olahraga yang memerlukan pengulangan dan koreksi 
yang sering. Namun, penelitian ini lebih fokus pada olahraga modern dan tidak mencakup konteks 
permainan tradisional yang memiliki karakteristik berbeda, seperti mengutamakan aspek sosial, 
budaya, dan kerja sama. 

Temuan-temuan penelitian terdahulu telah menunjukkan manfaat AR dalam pendidikan. Namun 
penelitian mengenai penggunaan AR dalam pembelajaran PJOK, terutama terkait permainan 
tradisional, masih terbatas. Penggunaan AR dalam pembelajaran PJOK bertujuan untuk 
memvisualisasikan gerakan-gerakan yang sulit dipahami dan dipraktikkan oleh siswa, seperti 
gerakan dalam permainan tradisional Bali (misalnya megala-gala dan terompong), yang sering kali 
tidak memiliki representasi visual yang cukup dalam metode pembelajaran konvensional. Dengan 
AR, siswa dapat melihat dan berinteraksi langsung dengan objek virtual yang merepresentasikan 
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gerakan tersebut, sehingga memperkuat pemahaman mereka. AR juga memberikan kesempatan bagi 
siswa untuk memperoleh umpan balik instan mengenai teknik gerakan mereka, yang akan 
mempercepat proses belajar dan meningkatkan motivasi mereka dalam mengikuti pelajaran PJOK 
Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas 
pembelajaran PJOK berbantuan media AR permainan tradisional Bali dalam meningkatkan motivasi 
belajar dan keterampilan biomotorik siswa sekolah dasar. Hasil penelitian ini diharapkan dapat 
memberikan kontribusi teoretis dan praktis bagi pengembangan pembelajaran PJOK yang lebih 
inovatif dan bermakna. 

 

Methods 

Desain Penelitian 
Penelitian ini menggunakan desain eksperimen pretest-posttest control group. Kelompok 
eksperimen mengikuti pembelajaran PJOK berbantuan AR, sedangkan kelompok kontrol mengikuti 
pembelajaran PJOK dengan metode konvensional. 

Subjek Penelitian 
Partisipan penelitian ini terdiri dari 60 orang siswa SD di Kota Singaraja, Bali yang dipilih melalui 
cluster random sampling. Siswa dibagi menjadi dua kelompok: eksperimen (n = 30) dan kontrol (n = 
30). Kriteria inklusi meliputi: (1) siswa tidak memiliki gangguan fisik yang menghambat partisipasi, 
(2) bersedia mengikuti seluruh prosedur penelitian, dan (3) belum pernah menggunakan media AR 
dalam pembelajaran sebelumnya. 

Instrumen Penelitian 
Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi (1) kuesioner motivasi 
belajar yang mengukur empat dimensi utama, yaitu motivasi intrinsik, motivasi ekstrinsik, 
keterlibatan, dan minat terhadap pembelajaran PJOK, dan (2) tes keterampilan biomotorik yang 
mengukur aspek kekuatan, daya tahan, kecepatan, koordinasi, dan fleksibilitas melalui serangkaian 
tes praktik. 

Kuesioner motivasi belajar yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada skala yang 
dikembangkan oleh Ryan dan Deci (2000), yang mengukur dimensi motivasi intrinsik dan ekstrinsik 
dengan reliabilitas yang terbukti tinggi. Kuesioner telah diuji validitas dan reliabilitasnya dengan nilai 
alpha Cronbach >0.80, menunjukkan tingkat konsistensi internal yang baik (Deci & Ryan, 2002). 

Untuk mengukur keterampilan biomotorik, instrumen yang digunakan mengacu pada model yang 
dikembangkan oleh Duncan et al. (2011), yang mengembangkan tes fisik untuk mengukur lima aspek 
keterampilan biomotorik utama: kekuatan, daya tahan, kecepatan, koordinasi, dan fleksibilitas. 
Instrument ini memiliki tingkat reliabilitas yang cukup tinggi, dengan koefisien reliabilitas Cronbach 
mencapai 0.85 untuk setiap aspek yang diukur. 

Prosedur Penelitian 
Penelitian ini terdiri dari tiga tahapan yakni (1) pretest yang dilakukan pada kedua kelompok untuk 
mengukur pemahaman dan kemampuan awal menggunakan tes pemahaman konsep dan tes 
keterampilan biomotorik, (2) intervensi pada kelompok eksperimen melalui pembelajaran 
menggunakan media AR permainan tradisional Bali selama 8 pertemuann (2 x 45 menit/minggu), 
sedangkan kelompok kontrol mengikuti pembelajaran selama 8 pertemuan dengan metode 
konvensional (ceramah dan praktik langsung tanpa berbantuan media AR), dan (3) posttest yang 
dilakukan setelah kedua kelompok selesai mengikuti intervensi untuk mengukur peningkatan 
pemahaman konsep dan keterampilan biomotorik.  

Analisis Data 
Data yang diperoleh dari pretest dan posttest motivasi belajar serta keterampilan biomotorik 
dianalisis untuk mengidentifikasi perubahan yang terjadi setelah perlakuan. Pertama, analisis 
dilakukan untuk membandingkan skor pretest dan posttest pada kedua kelompok (kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol). Selanjutnya, uji MANOVA digunakan untuk menguji perbedaan 
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skor posttest antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Uji ini memungkinkan pengujian 
perbedaan secara simultan pada pemahaman konsep dan keterampilan biomotorik. Analisis univariat 
juga dilakukan untuk mengetahui perbedaan lebih mendalam pada setiap variabel secara terpisah 
untuk masing-masing variabel dependen (motivasi belajar, pemahaman konsep, dan keterampilan 
biomotorik). Semua analisis dilakukan dengan menggunakan tingkat signifikansi 0,05 untuk 
memastikan hasil yang dapat dipertanggungjawabkan. 

 

Results and Discussion 

Perbandingan skor pretest dan posttest motivasi belajar dan keterampilan biomotorik pada kelompok 
eksperimen dan kontrol seperti pada tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Perbandingan Skor Pretest dan Posttest Motivasi Belajar dan Keterampilan Biomotorik 

Variabel Pretest (Mean) Posttest (Mean) Peningkatan (%) 
Eksperimen Kontrol Eksperimen Kontrol Eksperimen Kontrol 

Motivasi 
Belajar 

68.2 60.0 85.4 60.5 25.3 0.83 

Keterampilan 
Biomotorik 

72.5 65.0 88.7 65.5 22.4 0.77 

Berdasarkan tabel 1, kelompok eksperimen yang mengikuti pembelajaran PJOK berbantuan media 
AR permainan tradisional Bali menunjukkan peningkatan motivasi belajar yang signifikan dari 
pretest ke posttest dengan peningkatan sebesar 25.3%, sementara kelompok kontrol yang mengikuti 
pembelajaran dengan metode konvensional menunjukkan peningkatan lebih rendah yakni 0.83%. 
Hasil pengukuran keterampilan biomotorik pada kelompok eksperimen juga menunjukkan 
peningkatan yang signifikan yakni sebesar 22.4%, sementara kelompok kontrol hanya menunjukkan 
sedikit peningkatan yakni 0.77%. Perbandingan skor kelompok eksperimen dan kontrol 
divisualisasikan pada grafik berikut. 

 

Gambar 1 Grafik Perbandingan Skor Pretest dan Posttest pada Kelompok Eksperimen & Kontrol 
untuk Motivasi Belajar dan Keterampilan Biomotorik 

 Perbandingan yang divisualisasikan pada Gambar 1 dapat dimaknai bahwa berdasarkan hasil 
pengukuran pretest dan posttest pada kedua kelompok, kelompok eksperimen yang mengikuti 
pembelajaran PJOK berbantuan media AR permainan tradisional Bali menunjukkan peningkatan 
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motivasi belajar dan keterampilan biomotorik yang signifikan dibandingkan kelompok kontrol hanya 
menunjukkan peningkatan kecil pada kedua variabel.  

Uji MANOVA selanjutnya dilakukan untuk menguji perbedaan skor posttest antara kelompok 
eksperimen (menggunakan AR) dan kelompok kontrol (metode konvensional) pada variabel 
pemahaman konsep dan keterampilan biomotorik. Hasil MANOVA seperti pada tabel 2. 

Tabel 2. Hasil MANOVA 

Sumber Variasi Wilks' Lambda F df Sig. Partial Eta Squared 

Kelompok (AR vs Kontrol) 0.72 8.35 2, 57 0.001 0.3 

Berdasarkan table 2, nilai Wilks' Lambda = 0.72, F(2, 57) = 8.35, p < 0.05 menunjukkan perbedaan 
signifikan antara kelompok eksperimen dan kontrol pada skor post-test motivasi belajar dan 
keterampilan biomotorik. Dengan nilai Partial Eta Squared = 0.3, dapat disimpulkan bahwa faktor 
kelompok (AR vs Kontrol) memiliki pengaruh yang cukup besar terhadap motivasi belajar dan 
keterampilan biomotorik. Sekitar 30% variasi dalam data dapat dijelaskan oleh faktor perbedaan 
antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Ini menegaskan bahwa pembelajaran 
berbantuan media AR permainan tradisional Bali memiliki dampak signifikan dalam peningkatan 
yang terjadi baik dalam motivasi belajar maupun keterampilan biomotorik. Selanjutnya uji ANOVA 
univariat dilakukan untuk masing-masing variable dengan hasil seperti pada tabel 3.  

Tabel 3. Hasil ANOVA untuk Motivasi Belajar dan Keterampilan Biomotorik 

Variabel Dependen F Sig. Partial Eta Squared 

Motivasi Belajar 14.2 0 0.33 
Keterampilan Biomotorik 10.85 0.002 0.28 

Pada tabel 3, dapat diamati bahwa pada variabel motivasi belajar, nilai F = 14.2, Sig (0.000) 
menunjukkan bahwa ada perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan kontrol dalam hal 
motivasi belajar. Nilai Partial Eta Squared = 0.33 menunjukkan ukuran efek yang besar, yang dapat 
dimaknai bahwa pembelajaran PJOK berbantuan media AR permainan tradisional Bali memiliki efek 
signifikan dan besar pada peningkatan motivasi belajar. Sedangkan pada variabel keterampilan 
biomotorik, nilai F = 10.85, Sig (0.002) juga menunjukkan bahwa ada perbedaan siginikan antara 
kelompok eksperimen dan kontrol dalam hal keterampilan biomotorik. Nilai Partial Eta Squared = 
0.28 dapat dimaknai bahwa pembelajaran PJOK berbantuan media AR permainan tradisional Bali 
memiliki efek signifikan dan besar pada peningkatan keterampilan biomotorik.  

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran PJOK berbantuan media augmented reality 
(AR) dalam konteks permainan tradisional Bali terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar 
dan keterampilan biomotorik siswa sekolah dasar. Peningkatan motivasi belajar yang signifikan pada 
kelompok eksperimen dapat dijelaskan melalui teori motivasi SDT (self-determination theory) yang 
dikembangkan oleh Deci dan Ryan (2000). di mana AR memenuhi tiga kebutuhan psikologis dasar 
yakni autonomy (kebebasan eksplorasi), competence (umpan balik instan), dan relatedness (interaksi 
sosial melalui permainan). Hal ini diperkuat oleh penelitian Bacca et al. (2020) yang menemukan 
bahwa AR meningkatkan motivasi intrinsik siswa melalui desain pembelajaran yang berpusat pada 
pengguna (user-centered design), memungkinkan siswa mengontrol ritme belajar dan 
mengeksplorasi konten secara mandiri.Sejalan dengan hasil studi Niemann & Stuntz (2021) terkait 
pengaruh motivasi dalam setting pendidikan yang mempertegas bahwa AR dapat meningkatkan 
motivasi intrinsik dengan menyediakan pengalaman belajar yang menyenangkan, meningkatkan 
keterlibatan siswa, dan memberikan kesempatan bagi mereka untuk berinteraksi secara langsung 
dengan materi pelajaran. Hal ini mengarah pada peningkatan rasa kepemilikan terhadap proses 
belajar, serta memotivasi siswa untuk mengeksplorasi lebih jauh materi yang diajarkan. 

Media AR juga memberikan kesempatan bagi siswa untuk berinteraksi dengan materi pelajaran 
secara lebih mendalam, memfasilitasi pembelajaran yang lebih imersif, dan menambah rasa ingin 
tahu mereka. Penelitian oleh Zhao et al. (2017) mendukung temuan ini dengan menunjukkan bahwa 
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penggunaan AR dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar siswa melalui pengalaman 
belajar yang lebih interaktif dan menarik. Efek positif yang ditemukan pada motivasi belajar dan 
keterampilan biomotorik menunjukkan bahwa pendekatan berbasis teknologi interaktif lebih efektif 
dibandingkan dengan metode konvensional, khususnya untuk siswa generasi Z yang sudah terbiasa 
dengan penggunaan teknologi digital (Junco & Cotten, 2012). Studi oleh Wang et al. (2020) dan 
Stalheim et al (2024) juga menegaskan bahwa visualisasi gerakan melalui AR mengurangi beban 
kognitif siswa saat mempelajari keterampilan motorik kompleks, sehingga mereka dapat fokus pada 
aspek teknis seperti koordinasi, kecepatan, dan ketepatan. Efek ini diperkuat oleh fitur umpan balik 
real-time dalam AR yang memungkinkan siswa merevisi kesalahan gerakan secara langsung 
(Koutromanos et al., 2021). Penggunaan AR dalam pembelajaran juga memberi dampak psikologis 
yang positif pada siswa seperti meningkatkan efikasi diri serta memperkuat koneksi kognitif-motorik 
siswa (Cai Su et al., 2020; Lampropoulos et al., 2022). 

Peningkatan keterampilan biomotorik pada kelompok eksperimen yang menggunakan AR juga 
sejalan dengan teori belajar sosial Bandura (1977), yang menekankan pentingnya observasi dan 
peniruan model dalam meningkatkan keterampilan motorik. Hasil studi Schunk dan DiBenedetto 
(2021) memaparkan bahwa dalam konteks pendidikan, teori sosial-kognitif lebih menekankan pada 
bagaimana pengamatan terhadap model gerakan yang tepat dapat memperkuat keterampilan 
motorik melalui regulasi diri dan umpan balik yang diterima selama proses pembelajaran. Dengan 
teknologi AR, siswa dapat mengamati gerakan yang disajikan dalam bentuk visual 3D secara berulang, 
memungkinkan mereka untuk membentuk representasi mental yang lebih kuat terhadap gerakan 
tersebut. Ini sejalan dengan temuan oleh Chang et al. (2020) yang menunjukkan bahwa AR efektif 
dalam meningkatkan keterampilan motorik siswa di bidang pendidikan jasmani. Dalam penelitian 
tersebut, penggunaan AR memungkinkan siswa untuk memvisualisasikan gerakan dengan cara yang 
lebih jelas, yang dapat mempercepat pemahaman teknik dan keterampilan motorik. 

Namun, meskipun hasil penelitian ini menunjukkan dampak positif yang signifikan, ada beberapa 
keterbatasan yang perlu dicatat. Salah satunya adalah keterbatasan dalam hal waktu penggunaan AR, 
yang mungkin berpengaruh pada efektivitas implementasi dalam jangka panjang. Penelitian ini 
hanya dilakukan dalam waktu yang relatif singkat, sehingga perlu penelitian lebih lanjut untuk 
menguji apakah efek positif AR terhadap motivasi dan keterampilan biomotorik siswa dapat bertahan 
dalam jangka panjang. Selain itu, bias seleksi dapat terjadi jika sampel penelitian tidak sepenuhnya 
mewakili seluruh populasi siswa sekolah dasar, seperti jika siswa yang sudah familiar dengan 
teknologi lebih banyak terlibat dalam kelompok eksperimen. Penelitian Smith et al. (2023) 
mengungkapkan bahwa efektivitas AR sangat bergantung pada kualitas desain antarmuka dan 
kesesuaian dengan kurikulum. Jika konten AR terlalu kompleks atau tidak sesuai dengan tingkat 
perkembangan siswa, motivasi belajar justru dapat menurun (Ariffin et al.,2022; Ibrahim et al., 2022). 

Perbandingan dengan studi sebelumnya juga menunjukkan adanya kesamaan dalam hasil temuan, 
namun juga ada perbedaan penting. Misalnya, dalam penelitian oleh Sari & Aulia (2020) yang 
menggunakan AR untuk meningkatkan pemahaman konsep dalam berbagai mata pelajaran, 
ditemukan bahwa AR dapat meningkatkan motivasi belajar melalui visualisasi yang lebih menarik. 
Namun, berbeda dengan penelitian ini, mereka tidak meneliti dampak AR pada keterampilan fisik 
atau biomotorik. Temuan ini menegaskan bahwa meskipun AR dapat meningkatkan motivasi belajar 
secara umum, potensi AR dalam mengajarkan keterampilan motorik fisik, khususnya dalam konteks 
PJOK berbasis permainan tradisional, masih sangat jarang dibahas. Hal ini menunjukkan adanya 
research gap yang perlu dijelajahi lebih lanjut, khususnya tentang bagaimana AR dapat diterapkan 
untuk meningkatkan keterampilan fisik yang lebih kompleks, seperti koordinasi gerakan dan 
kekuatan fisik yang sering terabaikan dalam pembelajaran berbasis teknologi. 

Di sisi lain, meskipun penelitian oleh Hwang et al. (2019) juga mengungkapkan bahwa AR dapat 
meningkatkan keterampilan motorik siswa dalam pembelajaran olahraga, mereka lebih fokus pada 
olahraga modern, yang teknik gerakannya lebih baku dan terstruktur. Berbeda dengan olahraga 
modern, permainan tradisional Bali memiliki nilai kearifan lokal yang lebih bervariasi dan kompleks, 
yang tidak hanya mengandalkan keterampilan fisik tetapi juga aspek sosial dan budaya. Lee & Wong 
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(2022) menemukan bahwa integrasi nilai budaya dalam media pembelajaran digital meningkatkan 
emosi positif dan rasa ingin tahu siswa, terutama pada generasi Z yang terbiasa dengan teknologi 
(Moreno-Guerrero et al.,2020; Junco & Cotten, 2012). Dalam konteks permainan tradisional Bali, AR 
tidak hanya mengajarkan keterampilan fisik tetapi juga memperkenalkan nilai-nilai budaya seperti 
kerja sama dan penghargaan terhadap warisan lokal. Penelitian ini memperlihatkan bagaimana AR 
bisa digunakan untuk menyampaikan nilai-nilai budaya dan keterampilan motorik secara bersamaan, 
yang sangat relevan dalam konteks pendidikan jasmani di sekolah dasar. 

Secara keseluruhan, penggunaan AR dalam pembelajaran PJOK berbasis permainan tradisional Bali 
memberikan kontribusi yang signifikan dalam meningkatkan keterampilan biomotorik siswa. 
Dengan memvisualisasikan gerakan dalam bentuk 3D yang dapat dipraktikkan langsung, AR 
memungkinkan siswa untuk memperoleh umpan balik yang cepat dan memperbaiki keterampilan 
motorik mereka dengan lebih efektif. Ke depannya, pengembangan lebih lanjut dari media AR ini 
dapat memperluas penerapannya pada berbagai jenis permainan tradisional lainnya serta konteks 
budaya yang berbeda, memberikan alternatif yang lebih menarik dan efektif dalam pengajaran PJOK. 

Penelitian ini menghasilkan media AR yang dirancang khusus untuk pembelajaran PJOK dengan 
mempertimbangkan karakteristik materi dan kebutuhan siswa sekolah dasar. Penelitian ini juga 
merupakan salah satu upaya pertama yang mengintegrasikan teknologi immersive dengan 
permainan tradisional Bali dalam konteks pembelajaran PJOK di sekolah dasar. Penelitian ini tidak 
hanya berfokus pada aspek teknis permainan tradisional, tetapi juga mengeksplorasi bagaimana AR 
dapat membantu siswa memahami nilai-nilai kearifan lokal yang terkandung dalam permainan 
tradisional Bali. Hasil penelitian ini dapat menjadi dasar untuk pengembangan model pembelajaran 
PJOK berbasis AR yang dapat diadaptasi untuk berbagai jenis permainan tradisional dan konteks 
budaya lainnya. 

 

Conclusion 

Pembelajaran PJOK berbantuan augmented reality (AR) dalam konteks permainan tradisional Bali 
terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar dan keterampilan biomotorik siswa sekolah 
dasar. Temuan ini mendukung penggunaan teknologi AR sebagai inovasi pendidikan yang 
menggabungkan kearifan lokal dengan kemajuan digital. Penggunaan AR dalam pembelajaran PJOK 
tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga memberikan kesempatan untuk 
mempelajari nilai-nilai budaya secara interaktif. Penelitian ini berimplikasi terhadap pentingnya 
pemanfaatan media AR dalam pembelajaran PJOK untuk menghadirkan pembelajaran yang lebih 
menarik dan interaktif sehingga dapat meningkatkan motivasi siswa untuk terlibat dalam 
pembelajaran fisik. Selain itu, pendekatan berbasis AR juga dapat memberikan umpan balik visual 
yang membantu siswa memperbaiki teknik gerakan mereka secara langsung serta meningkatkan 
pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. Penelitian lanjutan diperlukan untuk 
mengeksplorasi lebih dalam aplikasi AR dalam konteks budaya lain dan untuk menguji efektivitas 
penggunaan AR dalam durasi pembelajaran yang lebih panjang.   
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