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MOTTO 

“Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang yang beriman di antaramu dan 

orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat. Dan Allah Maha Mengetahui 

terhadap apa yang kamu kerjakan”  

(Q.S. Al-Mujadilah : 11)  

“Siapa yang menempuh jalan untuk mencari ilmu, maka Allah akan mudahkan 

baginya jalan menuju surga.”  

(HR. Muslim, no. 2699) 

“Carilah ilmu sebanyak mungkin dan amalkanlah ilmumu kepada orang lain, 

kelak akan dimudahkan jalan petunjuk oleh Allah dan menjadikan orang yang 

bertaqwa” 

(Lutvy Vidow Indarto) 
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                                     INTISARI 

Senam Anak SD merupakan aktivitas jasmani yang efektif untuk memaksimalkan 

pertumbuhan dan perkembangan anak, karena gerakan-gerakan senam sangat 

cocok untuk mengisi program pendidikan jasmani, komponen kebugaran jasmani, 

seperti kekuatan dan daya tahan otot dari semua bagian tubuh pada anak, selain itu 

senam anak SD berpotensi meningkatkan ketrampilan gerak dasar, untuk landasan 

penting bagi penguasaan ketrampilan teknik suatu cabang olahraga. 

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda-benda maya 

baik 2 dimensi dan 3 dimensi, benda-benda nyata kedalam sebuah lingkungan 

nyata ke dalam sebuah lingkungan nyata berdimensi 3,lalu memproyeksikan 

benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata agar terintegrasi dan berjalan 

secara interaktif dalam dunia nyata, dalam teknologi ini ada beberapa contoh yang 

biasa digunakan di bidang yaitu, militer, medis, komunikasi, dan manufaktur yang 

mempunyai resiko besar dan membutuhkan tambahan benda semu yang meniru 

benda nyata sebelum diimplementasikan. 

 

Implementasi Media Pembelajaran Dimensi 3 dengan menggunakan augmented 

reality ini bertujuan untuk mempermudah mempelajari gerakan-gerakan teknik 

senam anak SD menggunakan media secara interaktif 3D dan juga bertujuan 

untuk mengenalkan teknologi augmented reality pada anak SD sehingga anak-

anak terhibur dan tertarik untuk mempelajari teknik-teknik senam tersebut.  

 

Kata Kunci : Senam Anak SD, Augmented Reality, Implementasi Media 

Pembelajaran, Dimensi 3 
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                                     ABSTRACT 

Gymnastics on Elementary School are an effective physical activity to maximize 

the growth and development of children, because gymnastic movements are fit to 

fill the physical education program, physical fitness components, such as strength 

and endurance on all part of the muscle in children body. In addition, the 

elementary school gymnastics has a potential to improve a basic movement skills, 

also as an important basis for mastery of a sport's technical skills. 

Augmented Reality is a technology that combines 2-dimensional (2D) and 3-

dimensional (3D) virtual objects, real objects into a real environment into a real 3-

dimensional (3D) environment, then projecting these virtual objects in real time to 

integrate and run interactively within the real world, in this technology there are 

some examples that commonly used in a military, medical, communications, and 

manufacturing field that have big risks and require additional “false objects” that 

imitate real objects before being implemented. 

 

The implementation of 3 dimension learning Media by using augmented reality 

aims to facilitate learning movement techniques of the elementary school 

gymnastics using interactive 3D media and it also aims to introduce the 

augmented reality technology to elementary school children, so the children are 

entertained and interested to learn the techniques of gymnastics. 

 

Kata Kunci : Elementary School Gymnastic, Augmented Reality, Implementation 

of Learning Media, 3D 

 

 

 

 

 

 

 

 


