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HALAMAN INSPIRASI

“Kalau ingin mudah menyelesaikan persoalan kata Al-Quran (Surah Al-Bagarah,
2 : 286) Setiap ada ujian langsung katakan pada hati kita (Insyaallah Bisa) tidak
mungkin saya diuji kalau saya tidak sanggup, dan tanamkan itu pada hati yang
paling dalam ini tidak mudah kalau cuman disimpan dipikiran akan jadi beban
tapi kalau kita tanamkan dalam hati seberat apapun masalahnya pasti saya

sanggup, pasti saya bsia.”

(Ust. Adi Hidayat, Lc., M.A)



ABSTRAK

ASRIANI ASHARI. R Media pembelajaran pendidikan jasmani, olahraga dan
kesehatan Menggunakanan teknologi augmented reality (dibimbing oleh Muh.Basri
dan Masnur)

Penerapan teknologi Augmented Reality dalam hal ini di harapkan dapat
membantu para siswa dalam mempelajari gaya renang, yang dalam penelitian ini.
metode dalam penyampaian informasi di Aplikasi ini dengan memanfaatkan fitur
Augmented reality yang di sediakan oleh Marketless dalam proses pendeteksian
objek guna untuk menampilkan infomasi renang. Secara umum proses pendeteksian
yang di lakukan yaitu dengan melakukan proses image prosesing terhadap objek,
kemudian di lakukan pengimputan data-data berupa informasi dari tiap-tiap animasi
renang yang telah dilakukan proses image prosessing sebelumnya untuk di buat
dalam sebuah file APK yang dapat di kenali oleh Sistem Operasi Android. Dimana
dari 5 sampel gaya renang yang di lakukan pengujian semuanya memiliki batas
tertentu dalam hal jarak minimum sejauh 20 cm, dan jarak maximum yang
bervariasi antara 35cm - 50cm Penggunaan sistem operasi Android tidak lepas dari
sifat dari OS ini yang bersifat free, dengan memanfaatkan Smartphone yang berOS
Android ini peneliti dapat membuat sebuah aplikasi.

Kata Kunci : Augmented Reality,Renang,Marketless,Android,C#



ABSTRACT

ASRIANI ASHARI. R Learning media for physical education, sports and health
using augmented reality technology (supervised by Muh. Basri and Masnur)

The application of Augmented Reality technology in this case is expected to
help students learn the swimming styles used in this research. The method for
conveying information in this application is by utilizing the Augmented Reality
feature provided by Marketless in the object detection process in order to display
swimming information. In general, the detection process that is carried out is by
carrying out an image processing process on the object, then importing data in the
form of information from each swimming animation that has been carried out
previously in the image processing process to create it in an APK file that can be
recognized by Android Operating System. Where of the 5 samples of swimming
styles that were tested, all of them had certain limits in terms of a minimum distance
of 20 cm, and a maximum distance that varied between 35cm - 50cm. The use of the
Android operating system cannot be separated from the nature of this OS which is
free, by using a smartphone that is With this Android OS, researchers can create
an application.

Keywords: Augmented Reality, Swimming, Marketless, Android, C#
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PRAKATA

Alhamdulillah, segala puji syukur terlimpah kepada Tuhan kita, Allah
Subahanallahu Wa Ta’ala yang atas rahmat-Nya penulis dapat menyelesaikan
skripsi penelitian sebagai syarat untuk mulai melakukan penelitian Skripsi pada
Universitas Muhammadiyah Parepare (UM Parepare). Tak lupa Shalawat serta
salam selalu tercurah untuk nabi kita, Muhammad Shallallahu’alaihi wa sallam

semoga kita mendapatkan syafa’atnya kelak.

Adapun judul penelitian yang penulis rencanakan pada skripsi ini yaitu
“Media Pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga dan Kesehatan
Menggunakan Teknologi Augmented Reality”. Keterbatasan kemampuan,
pengetahuan dan pengalaman penulis dalam pembuatan proposal ini masih jauh
dari kesempurnaan. Namun meskipun demikian, penulis berharap skripsi ini tidak
hanya bermanfaat bagi penulis, tetapi bagi pembaca pada umumnya. Untuk itu

penulis mengharapkan kritik dan saran dari pembaca.

Terselesainya skripsi ini, tentunya tidak terlepas dari bantuan dari berbagai
pihak. Oleh karena itu, pada kesempatan ini penulis mengucapkan banyak

terimahkasih dengan penuh ketulusan dan penghargaan setinggi-tingginya kepada:

1. Kedua orang tuasaya, Ayahanda Abd. Rahman dan ibunda | Tahang beserta
keluarga yang telah memberikan dukungan baik moral maupun materil serta

do’a yang tiada henti-hentinya kepada penulis.
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Akhirnya penulis berharap semoga amal baik dari semua pihak yang telah
membantu penulis dalam menyelesaikan skripsi ini mendapatkan balasan pahala
dari rahmat Allah SWT, semoga apa yang telah ditulis dalam skripsi ini dapat
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