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INTISARI

Penerapan media edukasi tentang pendidikan olahraga menggunakan
teknologi Augmented Reality diharapkan dapat membuat siswa lebih mudah dalam
pembelajaran, salah satunya pembelajaran tentang olahraga, karena output yang
dihasilkan berupa video informasi dan juga objek 3D, sehingga siswa dapat

menerima visualisasi dengan jelas.

Augmented Reality adalah teknologi dengan menggabungkan objek nyata
dan objek maya kedalam lingkungan secara interaktif. Perubahan metode
pembelajaran mengarah kepada berbasis digital dengan menggunakan teknologi

komputer menerima masukan seperti video dan audio.

Penelitian ini dilakukan untuk memperlihatkan atau mengenalkan jenis
olahraga dasar seperti senam lantai dalam bentuk 3D. database untity (aplikasi
masih kurang), sebagai perangkat lunak yang digunakan untuk mengembangkan

aplikasi Augmented Reality.

Key Words : Augmented Reality, Media edukasi, Olahraga, Unity Engine



Xiv

ABSTRACT

The application of educational media about sports education using
Augmented Reality technology is expected to make learning easier for students, one
of which is learning about sports, because the output produced is in the form of
video information and also 3D objects, so students can receive visualizations

clearly.

Augmented Reality is a technology that combines real objects and virtual
objects into an interactive environment. Changes in learning methods lead to
digital-based by using computer technology to accept input such as video and
audio.

This research was conducted to show or introduce basic types of sports such
as floor gymnastics in 3D. database unit (application is still lacking), as the

software used to develop Augmented Reality applications.

Key Words : Augmented Reality, Educational media, Sports, Unity Engine



