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ABSTRAK 

 
Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi di ERI (Era Revolusi Industri) 

4,0 sangat berpengaruh terhadap penyusunan strategi pembelajaran. Melalui 

kemajuan tersebut pengajar dapat menggunakan berbagai media sesuai dengan 

kebutuhan dan tujuan pembelajaran. Tujuan rancang bangun media interaktif 

augmented reality pengenalan gerak dasar pencak silat ini untuk meningkatkan 

penguasaan serta penguatan konsep pembelajaran. Harapannya seorang pengajar 

mempunyai media interaktif yang cukup modern pada zaman yang dapat 

dikatakan serba canggih terutama dibidang teknologi. Augmented reality (AR) 

merupakan teknologi terkini yang dapat menjadi solusi bagi pendidik untuk 

menyajikan pembelajaran yang menarik, dan dapat menyajikan obyek maya 

secara virtual 3D dalam bentuk nyata serta disajikan secara real time (waktu 

nyata). Dengan adanya animasi dan vidio pengenalan gerak dasar pencak silat ini, 

pengguna akan merasakan betapa mudahnya mempraktekkan langsung di 

lapangan. Aplikasi pengenalan gerak dasar pencak silat ini berisi tentang materi 

pembelajaran pencak silat dasar, latihan soal dan di lengkapi peraga gerakan 

dengan menggunakan video dan animasi. 

Kata kunci : Augmented Reality,  Media Interaktif, Pencak silat, Aplikasi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A.  Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi di ERI (Era Revolusi Industri) 4,0 

khususnya teknologi informasi dan komunikasi banyak menawarkan 

berbagai kemudahan-kemudahan dalam proses pembelajaran. Salah satu 

trend media interaktif yang mulai dilihat dalam dunia pendidikan adalah 

media dengan teknologi augmented reality (AR) berbasis Android. (Aripin 

2018).  

Teknologi AR telah banyak digunakan di berbagai aspek 

kehidupan, salah satunya yaitu dalam bidang pendidikan, bahwa secara 

umum AR adalah konsep aplikasi yang menggabungkan dunia nyata 

dengan dunia digital, tanpa mengubah bentuk fisik pada objek tersebut. 

(Saurina 2016). 

Berdasarkan studi pendahuluan di Fakultas Ilmu Keolahragaan 

UNP, pemberian materi pada perkuliahan Pencak silat, disajikan oleh satu 

tim dosen secara konvensional dalam arti keseluruhan rangkaian gerak 

diperagakan, kemudian dilatihkan dan di evaluasi oleh dosen. Saat latihan 

pesilat harus mengingat gerakan silat satu persatu, dalam mengingat 

gerakan tersebut pesilat hanya mengulang satu atau dua kali. Selain itu 

untuk belajar mandiri tanpa ada bantuan dari pelatih/dosen, mahasiswa 

akan mengalami kesulitan, karena hanya ada buku materi tanpa 

menampilkan contoh gerakan sebenarnya.  
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Pencak silat merupakan olahraga asli bangsa Indonesia, silat adalah 

sebuah gerak serang bela yang erat hubungannya dengan rohani. Bela diri 

Indonesia memiliki 3 tingkatan dengan urutan Pencak, Pencak silat dan 

silat. Dimana masing-masing berbeda-beda fungsi dan tujuanya. Jadi, 

pencak silat adalah gerak  dasar bela diri yang terikat pada aturan tertentu 

dan digunakan dalam belajar dan latihan. (Atok Iskandar dalam Khasanah 

Pencak Silat 1997:35) 

Pengajar dituntut untuk mempunyai media interaktif yang cukup  

pada zaman yang dapat dikatakan serba canggih terutama dibidang 

teknologi. Media interaktif berbasis teknologi digital sudah banyak di 

produksi secara luas, tetapi media interaktif yang diproduksi tanpa 

memahami silabus perkuliahan dan kebutuhan mahasiswa. Pengunaan AR 

akan sangat berguna untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa akan 

materi yang diajar tanpa harus bertemu langsung dengan bentuk yang 

diajarkan. Penguasaan materi pembelajaran akan sangat menentukan 

pemahaman mahasiswa itu sendiri akan konsep dari pembelajaran tersebut. 

Media interaktif berbasis augmented reality pada prinsipnya adalah 

teknologi yang mampu menggabungkan benda maya dua dimensi ataupun 

tiga dimensi kedalam dunia nyata kemudian memproyeksikanya. Media 

interaktif ini menggabungkan buku teks dengan teknologi augmented 

reality. Marker yang terdapat pada buku teks akan ditangkap oleh kamera 

mobile device, lalu diproses dan akan tampil animasi 3D dari jenis-jenis 

kamera dan lensa pada layar handphone secara realtime. 
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Selama masa pandemi atau covid-19 seperti sekarang kegiatan 

belajar mengajar yang dilaksanakan kurangnya media interaktif pengelan 

gerak dasar pencak silat. Maka dari itu dibutuhkan penunjang kegiatan 

lainya yang dapat membuat kegiatan belajar mengajar baik meski tidak 

bertatap muka langsung.  

Dengan pemanfaatan perkembangan teknologi saat ini, maka 

dibuatlah tugas akhir yang menerapkan media interaktif teknologi digital 

berbasis augmented reality (AR) yang akan didesain semenarik mungkin, 

untuk mengenal gerak dasar Pencak Silat. Media interaktif ini dapat 

digunakan dimana saja, kapan saja dan tidak ada batasan waktu. 

B. Indetifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka 

diidentifikasikan permasalahan diantaranya sebagai berikut  : 

1. Proses pemberian materi masih disajikan oleh satu tim dosen secara 

konvensional dalam arti keseluruhan rangkaian gerak diperagakan, 

kemudian dilatihkan dan di evaluasi oleh dosen. 

2. Minimnya media interaktif pencak silat yang dapat digunakan untuk 

keadaan yang berlangsung saat pandemi covid-19. 

3. Minimnya penggunaan media interaktif dengan pemanfaatan teknologi 

augmented reality. 
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C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan dari identifikasi masalah, maka dapat dirumuskan 

masalah  dalam Tuga  Bagaimana Membuat Media 

Intraktif augmented reality  

D. Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah, maka masalah difokuskan pada : 

1. Media interaktif yang akan dibuat berupa aplikasi android yang dapat 

digunakan sebagai media pengenalan gerak dasar pencak silat.  

2. Apikasi yang dibuat nantinya akan menggunakan teknologi marker 

based tracking. 

3. Aplikasi yang dibuat nantinya hanya sampai testing prototype belum 

sampai implementasi. 

4. Pengajar tidak bisa menambahkan materi pada aplikasi yang akan 

dibuat nantinya. 

E. Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan yang ingin dicapai dan diperoleh dalam pembuatan tugas 

akhir ini adalah membuat media interaktif  pengenalan gerak dasar pencak 

silat dengan menggunakan teknologi digital berbasis augmented reality 

(AR) yang efektif serta tervalidasi dalam upaya mengatasi kekurangan 

media interaktif untuk meningkatkan motivasi serta hasil belajar. 

F. Manfaat Tugas Akhir 

Manfaat tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 
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1. Bagi peserta didik diharapkan dapat mengembangkan kreativitas 

terhadap penerapan teknologi  sebagai media interakif. 

2. Bagi pengajar diharapkan dapat mempermudah pelaksanaan 

pembelajaran dengan menerapkan teknologi sebagai media interaktif 

dan menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. 

 

 

 


