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1.1 Latar Belakang
Kesehatan dan kebugaran jasmani merupakan dambaan setiap manusia
yang hidup didunio im. Banyak cars yang dilakukan oleh manusio uniuk
senantiasa menjaga kebugarmnnya. Salah satu cara yang mudah dan murah tetapi

ngat didambakan cleh setiap

i waktu pelaksanaannya.
Salah satu bentuk yang mudah dan menarik dan dapat ditkuti oleh banyak orang
adalah ** Senam Kesegarab Jasmani (SKJ)".

Di Indonesia Senam seperti Sribu, Ayo Bersatu, SKJ, senam Aerobik dan
senam SKJ termasuk senam vang banvak diminati dewasa ini. Disebabkan
gerakannya mudah ditkuti dan diiingl dengan musik yang menyenangkan. Senam
Kesegaran Jasmani (SKJ) dilaksanakan di SDN Plumbungan 2 Sragen setiap hari

|



Jum'at pagi. Senam Kesegaran Jasmani (SKJ) merupakan senam yang menarik
dan riang gerakanyn Gerakan-gerakan dalam Senam kesegaran jasmani (SKJT)
telah dibuat sedemikian rupa oleh para ahli senam dan senam ini merupakan
bagian dan semam wmum, tetapi khusos untuk pelajar don anak-anak wsia 4-13
tahun, Secars umum duopat dikatakan bahwa maraknya ketkutsertaan dalam
olahraga semacam ni dapﬂt dilihat dari manfaat yang diperoleh anggota

sckolah dlﬂnmhmmkknﬂhﬂl.‘r’“ﬁ y

lewnt media pembelajaran

Augmented Reatity, kisoays Gt ST PRDUASns Sragen agar lebih dikenal
memanfzatkan teknologi 3D, dimana fokus vtama dan penelitian yang dilakukan
adalah pada proses permodelan objek 3D bentuk gerakan senam SKJ (Senam
Kebugaran Jasmani) dengan teknik gerakkan senam yang dilakukan modeling 30
dan diterapkan di android.



1.2 Rumusan Masalah
Untok memberikan arahan yang jelas dalam penelitian ini, maka dirumuskan
masalahnya sebagai berikut:
Bagaimana merancang dan membuat aplikasi media pembelajaran
Augmented Reality temtang manfaal senam 7

2. Untuk meningkatkan minat senmm siswa anak SD

3. Membante snak SDN Plumbungan 2 Sragen untuk mengetahui
manfaat senam dan memperkenalkan teknolog AR

4. Meningkatkan pembelajaran penjasorkes

5. Sebagaian salah satu syarmt untuk menyesaikan Pendidikan Program
Studi Strata | Teknik Informatika di Universitas Amikom Yogyakarta



1.5

Manfaat Penclitian
Beberapa manfaat penelitian Pencrapan Teknologi Augmented Reality
pada Ghjek 3D sebagai Media Mempelaiari Teknik dan Bentuk Senam
untuk Anak, Sebagai berikut:
o Bagi peneliti

isa menerapkan teknologi _dugmented Reality menjadi  media

Phnnhungun 2 Sragen dengan nimem merekam dan mempelajari
berbagai perakkan anak di ssat melakuken senam, vang bertujuan
untuk mengamti gerakkan senam anak vang belum benar.

3. Metode Kuestoner
Metode pengumpulan data tentang senam kesegaran jasmani di SDN
Plumbungan 2 Sragen demgan kuesioner, peneliti membenkan



pertanyaan dan pernyataan tertulis kepada responden kemudian
responden memberi jawaban yang telah di sediakan jawaban pilihan
kuesioner oleh peneliti.

1.6.2  Metode Anallsis

si menggunakan analisis SWOT

Pada motode implementasi, aplikasi berbasis Augmented Realitv yang
telah selesai akan di unggah di Play Store

L7 Sistematlka Penullsan
Sistematika Laporan disusun menggunakan dasar-dasar penulisan karya
ilmiah. Metode ini dilakukan supaya penyusunan laporan skripsi menjadi



lebih rapi dan muda dipahami. Sist W
sebagai berikut : . skripsi adalah
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