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ABSTRACT

Shot put learning in elementary schools is an integral part of Physical Education that
plays an important role in developing basic motor skills, physical strength, and
students’ character. However, in practice, shot put learning still faces various
challenges, including low student motivation, limited learning media, the dominance
of conventional teaching methods, and the lack of integration of local cultural
contexts. These conditions make learning less meaningful and difficult for students
to understand. This study aimed to identify the problems of shot put learning in
elementary schools and to analyze the potential use of Augmented Reality based
on local culture as an innovative solution in Physical Education learning. This
research employed a descriptive approach using quantitative methods supported by
qualitative data obtained from questionnaires, observations, skill tests, and
interviews with physical education teachers and students. The findings indicated
that shot put learning was still dominated by conventional media, which limited clear
and engaging visualization of movement techniques. In addition, local cultural
elements had not been optimally integrated into the learning process. The use of
Augmented Reality based on local culture has strong potential to enhance learning
quality through interactive, contextual, and easily understood three-dimensional
movement visualization. This media is also expected to increase students’ learning
motivation, active participation, and comprehensive understanding of basic shot put
techniques. Therefore, the development of local culture-based Augmented Reality
is recommended as a relevant and innovative learning media to support meaningful
and contextual Physical Education learning in elementary schools.

Keywords: shot put; elementary school; augmented reality; local culture; physical
education

ABSTRAK
Pembelajaran tolak peluru di sekolah dasar merupakan bagian dari mata pelajaran
Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan yang berperan penting dalam
mengembangkan keterampilan gerak dasar, kekuatan fisik, serta karakter Siswa.
Pembelajaran tolak peluru dalam praktiknya masih menghadapi berbagai
permasalahan, antara lain rendahnya minat dan motivasi belajar siswa,
keterbatasan media pembelajaran, penggunaan metode yang cenderung
konvensional, serta minimnya integrasi konteks budaya lokal. Kondisi tersebut
menyebabkan pembelajaran kurang bermakna dan sulit dipahami oleh siswa.
Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran tolak
peluru di sekolah dasar serta menganalisis potensi pemanfaatan media Augmented
Reality berbasis budaya lokal sebagai solusi inovatif dalam pembelajaran PJOK.
Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif dengan metode kuantitatif yang
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didukung oleh data kualitatif melalui angket, observasi, tes keterampilan, dan
wawancara dengan guru PJOK dan siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
pembelajaran tolak peluru masih didominasi penggunaan media konvensional,
sehingga belum mampu memberikan visualisasi gerak yang jelas dan menarik.
Selain itu, unsur budaya lokal belum dimanfaatkan secara optimal sebagai konteks
pembelajaran. Pemanfaatan Augmented Reality berbasis budaya lokal dinilai
memiliki potensi besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran melalui
penyajian visualisasi gerak yang interaktif, kontekstual, dan mudah dipahami. Media
ini juga berpotensi meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan aktif siswa, serta
pemahaman teknik dasar tolak peluru secara lebih komprehensif. Pengembangan
media Augmented Reality berbasis budaya lokal direkomendasikan sebagai inovasi
pembelajaran yang relevan untuk mendukung pembelajaran PJOK yang
kontekstual dan bermakna di sekolah dasar.

Kata Kunci: tolak peluru; sekolah dasar; augmented reality; budaya lokal,

pembelajaran PJOK

A.Pendahuluan

Pendidikan
Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan
(PJOK) di Sekolah Dasar memiliki
peran strategis dalam

Pembelajaran

mengembangkan kemampuan

motorik, sikap sportif, serta
pemahaman konsep gerak dasar
siswa (Adhe et al. 2024). Salah satu
materi yang diajarkan pada jenjang ini
adalah cabang atletik, termasuk tolak
peluru (Edwin, Triana, and Yetti 2025).
Pembelajaran tolak peluru bertujuan
untuk melatih kekuatan, koordinasi,
keseimbangan, dan teknik dasar
gerak lokomotor maupun manipulatif.
Pembelajaran tolak peluru di Sekolah
Dasar dalam praktiknya masih
menghadapi berbagai permasalahan

mendasar yang berdampak pada

rendahnya kualitas proses dan hasil
belajar siswa (Cheng 2023).

Permasalahan pertama
berkaitan dengan kompleksitas teknik
gerak tolak peluru. Gerakan tolak
peluru tidak hanya menuntut kekuatan
fisik, tetapi juga pemahaman urutan
gerak yang tepat, mulai dari sikap
awal, posisi peluru, tolakan, hingga
sikap akhir (Kleftodimos et al. 2023).
Bagi siswa Sekolah Dasar yang masih
berada pada tahap perkembangan
motorik dasar, gerakan ini sering kali
sulit dipahami jika hanya disampaikan
melalui  penjelasan verbal atau
demonstrasi singkat oleh guru (Lestari
et al. 2025). Siswa cenderung meniru
secara tidak tepat, melakukan
kesalahan teknik berulang, dan
berpotensi mengalami cedera ringan.

Kondisi ini menunjukkan adanya
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kesenjangan antara tuntutan materi
dengan karakteristik perkembangan
siswa.

Permasalahan kedua adalah
keterbatasan media pembelajaran
guru PJOK.

Pembelajaran tolak peluru di Sekolah

yang  digunakan

Dasar umumnya masih
mengandalkan metode konvensional,
seperti ceramah singkat, demonstrasi
langsung, dan latihan berulang
(Criollo-C et al. 2025). Media visual
yang digunakan pun terbatas pada
gambar statis dalam buku teks atau
penjelasan lisan guru. Minimnya
media interaktif menyebabkan siswa
kesulitan memvisualisasikan gerakan
secara detail dan bertahap. Selain itu,
keterbatasan sarana  prasarana,
seperti tidak tersedianya peluru
standar atau lapangan yang memadai,
semakin memperkuat kecenderungan
guru untuk menyederhanakan materi
secara berlebihan, sehingga tujuan
pembelajaran tidak tercapai secara
optimal (Silla et al. 2025).
Permasalahan ketiga berkaitan
dengan rendahnya motivasi dan minat
belajar siswa (Hartono, Ningsi, and
Hina 2025). Bagi sebagian siswa
Sekolah Dasar, pembelajaran tolak
peluru dipersepsikan sebagai aktivitas

yang monoton, kurang menarik, dan

bahkan menakutkan karena
melibatkan alat berat (Liang et al.
2023). Pada saat pembelajaran tidak
dikemas secara kontekstual dan
menyenangkan, siswa cenderung
pasif, kurang antusias, dan hanya
mengikuti kegiatan secara formalitas.
Rendahnya keterlibatan aktif siswa ini
berdampak pada lemahnya
pemahaman konsep serta
keterampilan gerak yang diharapkan
(Yousef 2021).

Perkembangan teknologi digital
membuka peluang baru untuk
mengatasi permasalahan tersebut.
Salah satu teknologi yang memiliki
potensi besar dalam pembelajaran
PJOK adalah Augmented Reality (AR)
(Rozalini, Igbal, and Ama 2025). AR
memungkinkan penggabungan objek
virtual tiga dimensi ke dalam
lingkungan nyata secara interaktif dan
real time. Pembelajaran tolak peluru,
AR dapat

menampilkan simulasi gerakan teknik

digunakan untuk

secara bertahap, memperlihatkan
posisi tubuh yang benar, serta
memberikan visualisasi yang lebih
konkret dan mudah dipahami oleh
siswa Sekolah Dasar (Rachman et al.
2025). AR berpotensi menjembatani
keterbatasan demonstrasi langsung
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dan media statis yang selama ini
digunakan (Adhe et al. 2024).
Pemanfaatan teknologi saja
belum cukup jika tidak memperhatikan
konteks budaya dan karakteristik lokal
siswa. Salah satu kelemahan
pengembangan media pembelajaran
berbasis teknologi adalah
kecenderungannya yang bersifat
generik dan kurang kontekstual
(Purnomo et al. 2022). Integrasi
budaya lokal dalam pengembangan
media pembelajaran menjadi penting
untuk meningkatkan relevansi,
kedekatan emosional, dan makna
belajar bagi siswa. Budaya lokal,
seperti permainan tradisional, simbol,
pakaian, atau lingkungan khas
daerah, dapat menjadi jembatan
antara konsep abstrak gerak tolak
peluru dengan pengalaman sehari-
hari siswa (Rachman et al. 2025).
Berdasarkan kondisi tersebut,
pengembangan Augmented Reality
berbasis budaya Iokal dalam
pembelajaran tolak peluru di Sekolah
Dasar menjadi sebuah inovasi yang
memiliki nilai kebaruan (novelty).
Kebaruan penelitian ini tidak hanya
terletak pada penggunaan teknologi
AR dalam pembelajaran PJOK, tetapi
juga pada integrasinya dengan nilai
dan konteks budaya lokal sebagai

pendekatan pedagogis. Pendekatan
ini diharapkan mampu meningkatkan
pemahaman teknik gerak secara
visual dan interaktif, menumbuhkan
motivasi  belajar  siswa, serta
memperkuat identitas budaya dalam
proses pembelajaran.

Penelitian ini menjadi penting
untuk  menjawab  permasalahan
pembelajaran tolak peluru di Sekolah
Dasar sekaligus menawarkan solusi
inovatif  yang

adaptif  terhadap

perkembangan teknologi dan
kebutuhan kontekstual sisw. Integrasi
AR berbasis budaya lokal diharapkan
dapat menjadi alternatif model
pembelajaran yang efektif, menarik,
dan bermakna, serta berkontribusi
pada peningkatan kualitas
pembelajaran PJOK di Sekolah
Dasar.
B. Metode Penelitian
Penelitian ini  menggunakan
pendekatan Research and
Development (R&D) dengan tujuan
mengembangkan media
pembelajaran Augmented Reality
(AR) berbasis budaya lokal untuk
mengatasi permasalahan
pembelajaran tolak peluru di sekolah
dasar (Masrukhan, Utomo, and
Septianingrum 2025). Tahap awal

penelitian difokuskan pada studi
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pendahuluan melalui observasi

pembelajaran PJOK, wawancara
guru, dan analisis dokumen kurikulum
untuk  mengidentifikasi kendala
pembelajaran, seperti keterbatasan
sarana, kesulitan siswa memahami
teknik gerak, serta rendahnya
integrasi nilai budaya lokal dalam
Subjek

meliputi guru PJOK dan siswa sekolah

pembelajaran. penelitian
dasar, sedangkan objek penelitian
adalah proses pembelajaran tolak
peluru dan pengembangan media AR
yang kontekstual.

Tahap pengembangan dilakukan
melalui perancangan dan pembuatan
media AR berbasis budaya lokal yang
memvisualisasikan teknik dasar tolak
peluru dengan mengadaptasi unsur
gerak, alat, dan narasi dari budaya
lokal setempat agar lebih dekat
dengan pengalaman siswa. Produk
yang dikembangkan kemudian melalui
validasi ahli, meliputi ahli materi
PJOK, ahli media pembelajaran, dan
ahli budaya lokal, untuk menilai
kelayakan isi, tampilan, dan

kesesuaian konteks budaya.

Selanjutnya, media diujicobakan
secara terbatas pada siswa sekolah
dasar untuk memperoleh data

mengenai kepraktisan dan respons

pengguna terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan.
Analisis data dilakukan secara
deskriptif kualitatif dan kuantitatif.
Data kualitatif dari observasi dan
wawancara dianalisis melalui tahapan
reduksi data, penyajian data, dan
penarikan kesimpulan untuk
menggambarkan permasalahan
pembelajaran serta efektivitas
pemanfaatan AR. Data kuantitatif dari
lembar validasi ahli dan angket
respons siswa dianalisis

menggunakan  statistik  deskriptif
berupa persentase dan rata-rata untuk
menentukan tingkat kelayakan dan
kepraktisan media. Hasil analisis data
digunakan sebagai dasar
penyempurnaan produk serta untuk
menilai potensi pemanfaatan
Augmented Reality berbasis budaya
lokal dalam meningkatkan
pemahaman teknik tolak peluru di

sekolah dasar.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Temuan kuantitatif diperoleh
melalui angket siswa, angket guru,
lembar observasi pembelajaran, dan
tes keterampilan tolak peluru yang
melibatkan 60 siswa sekolah dasar
dan 6 guru PJOK. Analisis data
dilakukan secara deskriptif kuantitatif
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menggunakan persentase dan nilai
rata-rata.

Hasil angket  menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa memiliki
minat dan motivasi yang rendah
terhadap pembelajaran tolak peluru.

Tabel 1. Skor Minat dan Motivasi

Siswa
. Rentang Jumlah
Kategori Skor Siswa Persentase
Sangat o
Tinggi 81-100 6 10%
Tinggi 61-80 12 20%
Sedang 41-60 18 30%
Rendah 21-40 15 25%
Sangat
Rendah <20 9 15%
Total 60 100%

Sebanyak 40% siswa berada
pada kategori rendah dan sangat
rendah, menunjukkan bahwa
pembelajaran tolak peluru belum
menarik dan belum mampu
memotivasi siswa secara optimal.
teknik  diukur

melalui tes praktik yang meliputi sikap

Pemahaman

awal, cara memegang peluru, tolakan,
dan sikap akhir.
Tabel 2. Rata-rata Skor
Pemahaman Teknik Tolak Peluru

Aspek Skor Rata- Persentase
Teknik Maksimum rata Penguasaan
Skor
Sikap awal 25 14,8 59,2%
Pegangan 25 16,2 64,8%
peluru
Tolakan 25 13,5 54,0%
Sikap o
akhir 25 15,1 60,4%
Rata-rata 100 59,6 59,6%

total

Rata-rata penguasaan teknik
hanya 59,6%, berada pada kategori
cukup rendah, dengan kelemahan
paling menonjol pada fase tolakan.

Hasil angket guru PJOK
menunjukkan bahwa media
pembelajaran tolak peluru masih
sangat terbatas dan didominasi media
konvensional.

Tabel 3. Jenis Media yang
Digunakan Guru PJOK

Jenis Media Frekuensi

P Persentase
enggunaan

:Demonstra3| & 100%
angsung

Alat modifikasi .
(bolalkaret) 5 83,3%
Gambar/poster 2 33.3%
Video s
pembelajaran 1 16,7%
Media digital .
interaktif 0 0%

Sebanyak 100% guru masih
mengandalkan demonstrasi langsung,
sementara 0% guru menggunakan
media digital interaktif seperti AR.

Pengukuran dilakukan melalui
angket siswa dan guru terkait
penggunaan unsur budaya lokal.

Tabel 4. Tingkat Integrasi Budaya

Lokal
Kategori Jumlah Persentase
Responden

Tidak pernah 38 63,3%
Jarang 14 23,3%
Kadang- o
kadang 6 10%
Sering 2 3,4%
Total 60 100%
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86,6% siswa

menyatakan bahwa budaya lokal tidak

Sebanyak

pernah atau jarang diintegrasikan
dalam pembelajaran tolak peluru.
Analisis kebutuhan dilakukan
untuk mengetahui urgensi
pengembangan media AR.

Tabel 5. Persepsi Kebutuhan

Media AR
Pernyataan Setuju Tidak
(%) Setuju
(%)
Pembelajaran akan lebih 91,7% 8,3%
menarik dengan AR
AR membantu memahami  88,3% 11,7%
teknik gerak
Budaya lokal perlu 85,0% 15,0%
dimasukkan dalam media
Media digital perlu 93,3% 6,7%

dikembangkan di PJOK

Lebih dari 85% responden
menyatakan sangat membutuhkan
media Augmented Reality berbasis
budaya lokal dalam pembelajaran
tolak peluru.

Hasil penelitian juga
menunjukkan bahwa integrasi unsur
budaya lokal dalam pembelajaran
PJOK, khususnya pada materi tolak
peluru, masih sangat minim. Padahal,
budaya lokal memiliki potensi besar
untuk dijadikan konteks pembelajaran
yang dekat dengan kehidupan siswa
(Kleftodimos et al. 2023). Ketiadaan
konteks budaya dalam pembelajaran
menyebabkan materi tolak peluru
terasa asing dan terlepas dari realitas

sosial siswa. Hal ini memperkuat

kesan bahwa pembelajaran atletik
hanya berorientasi pada teknik, bukan
pada pemaknaan nilai-nilai budaya,
kebersamaan, dan karakter.
Tabel 6. Hasil Identifikasi
Permasalahan Pembelajaran Tolak
Peluru di Sekolah Dasar

No Aspek yang Temuan Dampak
Dikaji Utama terhadap
Pembelajaran
1 Minat dan Siswa kurang Partisipasi
motivasi siswa  tertarik dan rendah, hasil
mudah bosan belajar kurang
optimal
2 Pemahaman Sulit Kesalahan gerak
teknik memahami dan risiko cedera
tahapan gerak
tolak peluru
3 Media Media masih Pembelajaran
pembelajaran konvensional kurang menarik
dan terbatas dan tidak
kontekstual
4 Sarana dan Keterbatasan Guru
prasarana alat tolak mengandalkan
peluru standar modifikasi alat
sederhana
5 Integrasi Belum Materi terasa
budaya lokal terintegrasi abstrak dan
dalam kurang bermakna
pembelajaran
6 Pendekatan Dominan Aktivitas dan
pembelajaran teacher- kreativitas siswa
centered rendah

Berdasarkan hasil tersebut,
pemanfaatan teknologi Augmented
Reality (AR) berbasis budaya lokal
memiliki potensi besar sebagai solusi
inovatif untuk mengatasi
permasalahan pembelajaran tolak
peluru di sekolah dasar. Augmented
Reality memungkinkan
penggabungan objek virtual tiga
dimensi dengan lingkungan nyata
secara interaktif, sehingga siswa
dapat melihat, mengamati, dan
memahami gerakan tolak peluru

secara lebih konkret dan visual.
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Tahapan gerak tolak peluru dapat
ditampilkan secara bertahap, jelas,
dan berulang sesuai kebutuhan siswa.

Integrasi budaya lokal dalam
media AR memberikan nilai tambah
yang signifikan. Unsur budaya lokal,
seperti simbol tradisional, permainan
rakyat, atau narasi kearifan lokal,
dapat digunakan sebagai konteks
visual dan cerita dalam pembelajaran
tolak peluru (Masrukhan et al. 2025).
Siswa tidak hanya belajar teknik
gerak, tetapi juga memahami bahwa
aktivitas fisik merupakan bagian dari
budaya dan kehidupan masyarakat
setempat. Pendekatan ini sejalan

dengan prinsip pembelajaran
kontekstual yang menekankan
keterkaitan antara materi

pembelajaran dan pengalaman nyata

siswa.

Penggunaan AR berbasis
budaya Ilokal juga berpotensi
meningkatkan motivasi dan

keterlibatan siswa. Media yang
interaktif dan visual cenderung lebih
menarik perhatian siswa sekolah
dasar, sehingga mereka terdorong
untuk aktif mencoba, mengamati, dan
mengeksplorasi Gerakan (Criollo-C et
al. 2025). Selain itu, AR
memungkinkan pembelajaran

dilakukan secara mandiri maupun

berkelompok, sehingga guru dapat
berperan sebagai fasilitator yang
membimbing proses belajar, bukan
satu-satunya sumber informasi.

Pemanfaatan @ AR  berbasis
budaya lokal mendukung
pengembangan keterampilan abad
ke-21, seperti kreativitas, literasi
teknologi, dan kemampuan berpikir
kritis. Siswa tidak hanya meniru
gerakan, tetapi juga diajak untuk
memahami makna, tujuan, dan nilai
yang terkandung dalam aktivitas tolak
peluru (Faruk et al. 2025).
Pembelajaran PJOK tidak lagi
sekadar berorientasi pada aspek fisik,
tetapi juga pada pembentukan
karakter dan apresiasi terhadap
budaya lokal.

Hasil dan pembahasan ini
menunjukkan bahwa permasalahan
pembelajaran tolak peluru di sekolah
dasar bersifat kompleks dan saling
berkaitan, meliputi aspek minat siswa,
metode pembelajaran, media, sarana
prasarana, serta konteks budaya.
Pemanfaatan Augmented Reality
berbasis budaya lokal memiliki potensi
strategis untuk menjawab
permasalahan tersebut secara
komprehensif. Oleh karena itu,
pengembangan dan implementasi

media pembelajaran AR berbasis
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budaya lokal layak dipertimbangkan
sebagai inovasi pembelajaran PJOK
yang relevan, kontekstual, dan

berkelanjutan.

D. Kesimpulan

Hasil kajian ini menunjukkan

bahwa penggunaan media
pembelajaran inovatif menjadi
kebutuhan penting dalam

pembelajaran PJOK, khususnya pada
materi tolak peluru. Augmented
Reality memiliki potensi besar untuk
menghadirkan pengalaman belajar
yang lebih konkret, interaktif, dan
mudah dipahami melalui visualisasi
gerak tiga dimensi yang terintegrasi
dengan lingkungan nyata. Ketika
dipadukan dengan wunsur budaya
lokal, media pembelajaran tidak hanya
berfungsi sebagai alat bantu teknis,
tetapi juga sebagai sarana
penanaman nilai-nilai kearifan lokal
yang dekat dengan kehidupan siswa.

Pemanfaatan Augmented
Reality berbasis budaya lokal mampu
menjembatani kesenjangan antara
konsep teknik tolak peluru dan
pengalaman belajar siswa.
Pendekatan ini berpotensi
meningkatkan motivasi, partisipasi
aktif, serta pemaknaan pembelajaran
secara lebih menyeluruh. Dengan

demikian, pengembangan dan

penerapan media Augmented Reality
berbasis budaya lokal layak
dipertimbangkan sebagai inovasi
strategis dalam pembelajaran tolak

peluru di sekolah dasar untuk

mendukung  pembelajaran  yang
kontekstual, bermakna, dan
berkelanjutan.
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