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B. RINGKASAN 
Isian ringkasan penelitian tidak lebih dari 300 kata yang berisi urgensi, tujuan, metode, 
dan luaran yang ditargetkan 

[Aktivitas gerak dasar lokomotor merupakan kemampuan gerak fundamental yang 

meliputi berjalan, berlari, melompat, dan meloncat, yang menjadi fondasi penting 
bagi perkembangan keterampilan motorik lanjutan, kebugaran jasmani, serta 
kesehatan fisik dan mental anak usia sekolah dasar. Penguasaan gerak dasar 
lokomotor yang baik sangat menentukan kesiapan siswa dalam mengikuti 
aktivitas jasmani dan olahraga pada jenjang pendidikan berikutnya. Namun, pada 
praktiknya aktivitas motorik siswa sekolah dasar, khususnya kelas bawah, masih 
tergolong rendah. Hal ini disebabkan oleh pembelajaran PJOK yang cenderung 
bersifat konvensional, kurang interaktif, dan belum memanfaatkan teknologi digital 
secara optimal, sehingga siswa kurang terlibat aktif dalam aktivitas gerak dan 
menunjukkan rendahnya antusiasme belajar. Urgensi penelitian ini terletak pada 
kebutuhan akan inovasi media pembelajaran PJOK yang mampu mendorong 
keterlibatan gerak aktif siswa secara nyata. Pemanfaatan teknologi Augmented 
Reality (AR) berpotensi menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik, 
interaktif, dan kontekstual, sehingga dapat meningkatkan aktivitas motorik siswa 
melalui visualisasi gerak yang jelas dan mudah dipahami. Tujuan penelitian ini 
adalah mengembangkan aplikasi AR-GERLO (Augmented Reality Gerak 
Lokomotor) serta menguji kelayakan dan efektivitasnya dalam meningkatkan 
aktivitas motorik gerak dasar lokomotor siswa sekolah dasar kelas bawah. Metode 
yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research and 
Development) dengan pendekatan ADDIE yang dipadukan dengan Rapid 
Prototyping (ADDIE–RP). Tahapan penelitian meliputi analisis kebutuhan, 
perancangan, pengembangan prototipe aplikasi AR, evaluasi formatif melalui 
validasi ahli dan uji coba terbatas, implementasi pembelajaran, serta evaluasi 
sumatif untuk mengukur peningkatan aktivitas motorik siswa. Luaran yang 
ditargetkan adalah dihasilkannya aplikasi AR-GERLO yang valid, praktis, dan 
efektif sebagai media pembelajaran PJOK pada materi gerak dasar lokomotor, 
serta publikasi artikel ilmiah pada terakreditasi sinta 2 Jurnal Pendidikan  
Jasmani  dan  Olahraga  (JPJO) dengan laman 
https://ejournal.upi.edu/index.php/penjas/index] 
C. KATA KUNCI 
Isian 5 kata kunci yang dipisahkan dengan tanda titik koma (;) 
[Augmented_Reality; Lokomotor; Motorik; PJOK; Media_Pembelajaran] 

D. PENDAHULUAN 
Pendahuluan penelitian tidak lebih dari 1000 kata yang terdiri dari: 
• Latar belakang dan rumusan permasalahan yang akan diteliti 
• Pendekatan pemecahan masalah 
• State of the art dan kebaruan 

• Peta jalan (road map) penelitian 5 tahun 
Sitasi disusun dan ditulis berdasarkan sistem nomor sesuai dengan urutan pengutipan. 

D.1. LATAR BELAKANG DAN RUMUSAN MASALAH 

https://ejournal.upi.edu/index.php/penjas/index


Tuliskan latar belakang penelitian dan rumusan permasalahan yang akan diteliti, serta 
urgensi dari dilakukannya penelitian ini 

 D.1.1 Latar Belakang 

Aktivitas fisik merupakan komponen penting dalam perkembangan anak usia 
sekolah dasar, terutama dalam membentuk keterampilan motorik dasar siswa. 
Berdasarkan data Kementerian Kesehatan tahun 2022 (1) menunjukkan bahwa 
lebih dari 35% anak usia 7–12 tahun di Indonesia tidak memenuhi tingkat aktivitas 
motorik siswa yang direkomendasikan, yaitu minimal 60 menit per hari. Kondisi ini 

turut diperkuat oleh temuan WHO pada tahun 2020 (2) yang menyebutkan bahwa 
kurangnya aktivitas fisik pada anak dapat meningkatkan risiko gangguan 
kesehatan fisik dan mental, serta menurunkan kemampuan kognitif dan sosial. 
Minimnya aktivitas fisik di kalangan siswa SD salah satunya disebabkan oleh 
pendekatan pembelajaran pendidikan jasmani yang masih konvensional dan 
kurang interaktif(3). Proses pembelajaran cenderung berfokus pada instruksi lisan 
dan demonstrasi guru yang bersifat satu arah, sehingga kurang melibatkan siswa 
secara aktif. Hal ini berdampak langsung pada rendahnya penguasaan gerak 
dasar lokomotor, seperti berjalan, berlari, melompat, dan meloncat, yang 
merupakan fondasi penting dalam pengembangan keterampilan gerak 
lanjutan(4). Akibatnya, siswa menjadi kurang antusias mengikuti pembelajaran 
dan tidak memperoleh manfaat maksimal dari kegiatan jasmani. Seiring dengan 

berkembangnya teknologi digital, khususnya di bidang pendidikan, Augmented 

Reality (AR) menjadi salah satu inovasi yang menjanjikan dalam menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan kontekstual(5). AR 

memungkinkan integrasi objek virtual ke dalam dunia nyata secara real-time, 
sehingga siswa dapat belajar melalui simulasi visual yang lebih konkret. 
Penggunaan AR dalam pembelajaran terbukti meningkatkan motivasi dan 
partisipasi siswa secara signifikan, terutama dalam materi yang bersifat praktik 
dan visual(6). Melihat potensi tersebut, pengembangan aplikasi AR-GERLO 
(Augmented Reality Gerak Lokomotor) diusulkan sebagai solusi digital untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran gerak dasar. Aplikasi ini 
dirancang dengan pendekatan visual dan interaktif, di mana siswa dapat 
mengikuti instruksi gerakan melalui animasi AR yang diproyeksikan langsung ke 
ruang kelas atau lingkungan sekitar mereka. Tampilan desain yang ramah anak 
dan mudah diakses melalui perangkat mobile, AR-GERLO diharapkan dapat 
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus melatih 
keterampilan motorik secara langsung. Urgensi Penelitian ini menjadi penting 
karena tidak hanya menawarkan inovasi dalam pembelajaran jasmani, tetapi juga 
memberikan kontribusi terhadap peningkatan kualitas pendidikan dasar yang 
berbasis teknologi. Selain itu, intervensi berbasis AR di bidang pendidikan 
jasmani masih tergolong baru dan jarang diterapkan secara sistematis di tingkat 
sekolah dasar, khususnya di Indonesia. Oleh karena itu, pengembangan AR- 
GERLO berpotensi mendorong perubahan signifikan dalam pendekatan 
pembelajaran gerak, serta menjawab kebutuhan akan metode yang lebih efektif, 
adaptif, dan relevan dengan perkembangan zaman. 
D.1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana proses pengembangan aplikasi AR-GERLO berbasis Augmented 
Reality dalam meningkatkan aktivitas motorik gerak dasar lokomotor siswa SD 
kelas bawah? 

2. Bagaimana kelayakan aplikasi AR-GERLO Augmented Reality dalam 
meningkatkan aktivitas motorik gerak dasar lokomotor siswa SD kelas 
bawah? 

3. Bagaimana efektivitas aplikasi AR-GERLO Augmented Reality dalam 



meningkatkan aktivitas motorik gerak dasar lokomotor siswa SD kelas bawah?] 
 

D.2. PENDEKATAN PEMECAHAN MASALAH 
Tuliskan pendekatan dan strategi pemecahan masalah yang telah dirumuskan 

Permasalahan utama yang diidentifikasi meliputi rendahnya penguasaan gerak 
dasar, menurunnya aktivitas fisik siswa, dan terbatasnya media PJOK yang inovatif 
serta belum optimalnya pemanfaatan teknologi digital. Strategi yang 
diterapkan mencakup pengembangan aplikasi AR yang sesuai dengan 
karakteristik siswa, penyajian visualisasi gerak secara jelas, serta uji kelayakan 
dan efektivitas produk. Output yang diharapkan adalah meningkatnya 
penguasaan gerak dasar, pembelajaran PJOK yang lebih menarik, serta 
tersedianya media pembelajaran digital yang efektif dan layak digunakan di 
sekolah dasar 

 

Gambar 1. Pendekatan Pemecahan Masalah 

 

D.3. STATE OF THE ART DAN KEBARUAN 
Tuliskan keunggulan dari pemecahan masalah yang ditawarkan pengusul dibandingkan 
dengan penelitian pengusul sebelumnya atau peneliti lainnya dalam konteks 
permasalahan yang sama, serta kebaruan usulan dari aspek pendekatan, metode, dsb 

 

Refrensi Hasil Penelitian Kelemahan/Celah Penelitian 

(7) AR lebih efektif dari 
pada video; dampak 
lebih kuat pada 
keterampilan yang 
lebih sulit 

belum menonjolkan aktivitas 
motorik (durasi/volume gerak), 
transfer  ke  aktivitas  harian, 
maupun keberlanjutan efek di 
sekolah  

(8) Menunjukkan potensi 
AR untuk 

Belum spesifik ke  aktivitas Gerakan  
lokomotor di hasil penelitian 

 



memperkaya 
pelatihan PJOK 
melalui pendekatan 
multimodal/visual 
coaching  

(9) AR mobile app 
berkontribusi pada 
peningkatan 
kemampuan gerak 
fundamental; 
lokomotor termasuk   
komponen   yang 
dilatih/diukur 

Belum memetakan aktivitas 

motorik seperti frekuensi latihan, 
keterlibatan waktu aktin, dan kualitas 
umpan balik Gerak.  

 
(10) Program dinilai layak 

(penilaian ahli tinggi) 
dan diarahkan untuk 

Dominan pada uji kelayajan saja 
sementara bukti dampak pada  

mendukung 
peningkatan 
keterampilan motorik 
dasar 

peningkatan lokomotor/ masih 
terbatas.  

(11) Tren riset meningkat; 
efek cenderung positif 
pada pembelajaran, 
motor skill, 
kebugaran, motivasi; 
namun implementasi 
kompleks & butuh 
adaptasi guru 

Belum spesifik ke aktivitas Gerakan 
lokomotor di hasil penelitian. 

 

 
(12) AR meningkat; 

manfaat sering 
dilaporkan pada 
motivasi/lingkungan 
belajar; banyak studi 
kuantitatif sampel 30–
100, marker-based, 
evaluasi via kuesione 

Temuan ini justru menegaskan 
kelemahan umum: pengukuran 
kerap berpusat pada 
persepsi/motivasi; ukuran hasil 
berbasis performa gerak/aktivitas 
fisik objektif sering belum 
menonjol—ini relevan untuk AR-
GERLO yang menargetkan aktivitas 
motorik 

 

 
(13) AR meningkatkan 

kualitas pelatihan PJOK 
Orientasi pada pelatihan, bukan 
peningkatan aktivitas fisik siswa SD 

 

 
(14) AR meningkatkan 

motivasi & 
pembelajaran 

Banyak studi berbasis persepsi, 
bukan performa motorik.  

 
(15) AR efektif 

meningkatkan 
keterampilan & 
motivasi 

Indikator evaluasi masih umum, tidak 
spesifik pada lokomotor SD.  

 
 



Kebaruan penelitian AR-GERLO terletak pada pergeseran fokus riset augmented 

reality dalam pendidikan jasmani dari sekadar peningkatan hasil belajar atau 
persepsi siswa menuju peningkatan aktivitas motorik siswa sekolah dasar secara 
nyata dan terukur, dengan penekanan khusus pada gerak dasar lokomotor. 
Berbeda  dengan  penelitian-penelitian  sebelumnya  yang  umumnya 
memanfaatkan AR sebagai media visualisasi keterampilan atau sarana 
meningkatkan motivasi dan performa gerak secara umum 

D.4. PETA JALAN PENELITIAN 
Tuliskan peta jalan penelitian dari tahapan yang telah dicapai, tahapan yang akan 
dilakukan selama jangka waktu penelitian, dan tahapan yang direncanakan. 

[ 
Gambar 2. Peta Jalan Penelitian 

Road map penelitian di susun berdasarkan kesinambungan fokus riset yang telah 
dan yang akan dilakukan pada bidang pendidikan jasmani dan pembelajaran 
berbasis teknologi, yang diawali pada periode 2020–2023 melalui penelitian 
tentang model pembelajaran keterampilan olahraga dan faktor minat belajar 
siswa, kemudian berlanjut pada tahun 2025 dengan pengembangan aplikasi AR- 
GERLO berbasis Augmented Reality sebagai solusi digital untuk meningkatkan 
aktivitas motorik dan penguasaan gerak dasar lokomotor siswa sekolah dasar, 
serta direncanakan berkembang pada periode 2026–2030 melalui penelitian 
lanjutan yang menguji efektivitas, membandingkan dengan metode 
pembelajaran konvensional, dan memperkuat kontribusi AR-GERLO terhadap 
peningkatan hasil belajar PJOK secara berkelanjutan] 
E. METODE 
Isian metode atau cara untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan tidak lebih dari 1000 
kata. Pada bagian metode wajib dilengkapi dengan: 
• Diagram alir penelitian yang menggambarkan apa yang sudah dilaksanakan dan 

yang akan dikerjakan selama waktu yang diusulkan. Format diagram alir dapat berupa 
œle JPG/PNG.  

• Metode penelitian harus memuat, sekurang-kurangnya proses, luaran, indikator 
capaian yang ditargetkkan, serta anggota tim/mitra yang bertanggung jawab pada 
setiap tahapan penelitian.  



• Metode penelitian harus sejalan dengen Rencana Anggaran Biaya (RAB). 

[E.1 Diagram Alir Penelitian 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

(Research and Development/R&D) dengan pendekatan model ADDIE 

yang dipadukan dengan Rapid Prototyping (ADDIE–RP)(16).Model ADDIE–
Rapid Prototyping dipilih karena memungkinkan proses pengembangan 
media pembelajaran dilakukan secara interaktif, berpusat pada pengguna, dan 
berbasis evaluasi formatif, yang sangat sesuai untuk pengembangan awal 
aplikasi pembelajaran digital(17). 

 
Gambar 3. Diagram Alir Penelitian 

Adapun penjelasan dari tahapan diatas sebagai berikut: 

1. Tahap awal penelitian (Mulai) diawali dengan identifikasi permasalahan 

dalam pembelajaran PJOK di sekolah dasar, khususnya rendahnya aktivitas 

motorik siswa pada materi gerak dasar lokomotor. Pembelajaran yang 

masih bersifat konvensional menyebabkan siswa kurang tertarik dan 

kurang aktif bergerak(18). Oleh karena itu, penelitian ini menawarkan 

pemanfaatan teknologi Augmented Reality melalui aplikasi AR-GERLO 

sebagai solusi digital yang diharapkan mampu meningkatkan keterlibatan 

dan aktivitas motorik siswa SD secara lebih interaktif dan menyenangkan. 

2. Tahap kajian penelitian terdahulu dilakukan untuk memperoleh 
landasan teoretis dan empiris yang kuat. Peneliti menelaah berbagai 
penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan penggunaan media 
pembelajaran berbasis teknologi, aplikasi Android dalam pembelajaran 
PJOK, serta pengembangan media untuk meningkatkan keterampilan 
motorik siswa(19). Hasil kajian ini digunakan untuk menemukan celah 
penelitian (research gap) dan menegaskan kebaruan penelitian AR-GERLO 



dibandingkan penelitian- penelitian sebelumnya yang telah terbit pada 
jurnal nasional terakreditasi. 

3. Tahap analisis kebutuhan bertujuan untuk mengetahui kondisi nyata di 
lapangan(20). Pada tahap ini dilakukan analisis kurikulum PJOK sekolah 
dasar, khususnya pada materi gerak dasar lokomotor. Selain itu, peneliti 
melakukan observasi terhadap aktivitas motorik siswa serta mengidentifikasi 
kendala yang dihadapi guru dalam proses pembelajaran. Analisis juga 
mencakup ketersediaan perangkat pendukung, seperti smartphone dan 
kesiapan lingkungan sekolah, sebagai dasar dalam pengembangan aplikasi 
AR-GERLO. 

4. Tahap perancangan (design) merupakan tahap penyusunan konsep 
awal pengembangan aplikasi(21). Peneliti merancang tujuan pembelajaran 
yang selaras dengan kurikulum PJOK serta menyusun alur pembelajaran 

berbasis Augmented Reality. Pada tahap ini juga dilakukan perancangan 
struktur menu dan tampilan aplikasi AR-GERLO, termasuk desain 
interaksi pengguna, visualisasi gerak dasar lokomotor, dan navigasi aplikasi 
agar mudah digunakan oleh siswa sekolah dasar. 

 

 
Gambar 4. Konsep Tampiln depan aplikasi AR-GERLO 

 

 
Gambar 5. Konsep Fitur Aplikasi AR-GERLO 

5. Tahap rapid prototyping dilakukan untuk mengembangkan prototipe 
awal aplikasi AR-GERLO secara cepat. Pada tahap ini, peneliti mulai 
mengintegrasikan animasi gerak dasar lokomotor ke dalam lingkungan 

Augmented Reality(22). Prototipe yang dikembangkan kemudian diuji secara 
internal oleh peneliti dan pengembang untuk memastikan fungsi aplikasi 
berjalan dengan baik, sesuai dengan desain awal dan tujuan pembelajaran 
yang telah ditetapkan. 



6. Tahap evaluasi formatif (iteratif) dilakukan untuk menilai kelayakan 
prototipe aplikasi secara bertahap. Evaluasi ini melibatkan validasi oleh ahli 

materi PJOK dan ahli media pembelajaran(23). Selain itu, dilakukan uji coba 

terbatas kepada siswa sekolah dasar untuk memperoleh respon pengguna. 

Hasil evaluasi berupa masukan dan umpan balik digunakan sebagai dasar 

perbaikan dan penyempurnaan prototipe secara berulang hingga aplikasi 

dinilai layak untuk diimplementasikan. 

7. Tahap pengembangan produk final (development) merupakan tahap 

penyempurnaan aplikasi AR-GERLO berdasarkan hasil evaluasi 

formatif(24). Pada tahap ini, seluruh materi gerak dasar lokomotor 

dikembangkan secara lengkap, tampilan visual dan fitur interaktif diperbaiki, 

serta stabilitas aplikasi ditingkatkan. Hasil dari tahap ini adalah aplikasi AR-

GERLO yang siap digunakan sebagai media pembelajaran PJOK di sekolah 

dasar. 

8. Tahap implementasi dilakukan dengan menerapkan aplikasi AR-GERLO pada 

proses pembelajaran PJOK di kelas eksperimen. Guru menggunakan 

aplikasi sebagai media pembelajaran untuk memandu siswa melakukan 

gerak dasar lokomotor, sementara siswa berpartisipasi aktif dalam 

aktivitas motorik 

9. Tahap evaluasi sumatif dilakukan untuk mengukur efektivitas 
penggunaan aplikasi AR-GERLO. Evaluasi ini mencakup pengukuran 
peningkatan aktivitas motorik siswa sebelum dan sesudah penggunaan 
aplikasi(26). Data yang diperoleh dianalisis untuk mengetahui tingkat 
efektivitas, kepraktisan, dan dampak aplikasi AR-GERLO terhadap 
pembelajaran PJOK di sekolah dasar. 

10. Tahap luaran penelitian merupakan tahap akhir yang menghasilkan produk 

dan kontribusi ilmiah(27). Luaran penelitian berupa aplikasi AR-GERLO sebagai 

media pembelajaran inovatif untuk meningkatkan aktivitas motorik siswa 

SD serta publikasi hasil penelitian pada jurnal nasional terakreditasi. Luaran 

ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan 

pembelajaran PJOK berbasis teknologi di sekolah dasar. 

 
E.2 Luaran 

Luaran dari penelitian ini berupa Aplikasi AR-GERLO sebagai media 
pembelajaran dan dan publikasi artikel akan di terbitkan pada jurnal terakreditasi 
sinta 2 Jurnal Pendidikan Jasmani dan Olahraga (JPJO) dengan laman 
https://ejournal.upi.edu/index.php/penjas/index 

E.3 Indikator yang ingin dicapai 
Indikator yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah peningkatan Tingkat 
Kesiapan Teknologi (TKT) dari TKT 1 menuju TKT 3, sesuai dengan 
karakteristik penelitian dasar pengembangan media pembelajaran berbasis 
teknologi. 
E.4 Susunan TIM Peneliti dan Tanggung Jawab Kegiatan 

Adapun susunan tim dan masing-masing tanggung jawab sebagaimana pada 

tabel berikut: 

Tabel 1. Susunan TIM dan Mitra Peneliti  

No Nama Asal Instansi Waktu 
Kerja 

Kegiatan/ Tugas 

1 Agus Kurniadi, 
M.Pd (Ketua) 

Universitas 
Muhammadiyah 
Sorong 

9 Jam 1. Menyusun dan 
mengoordinasikan 
desain penelitian 

https://ejournal.upi.edu/index.php/penjas/index


NIDN 
1416089601 

ADDIE–Rapid 
Prototyping. 

2. Menentukan arah 
pengembangan 
aplikasi AR-
GERLO. 

3. Mengkoordinasikan 
seluruh anggota 
tim penelitian. 

4. Menjadi 
penghubung 
dengan pihak 
sekolah, validator, 
dan lembaga 
terkait 

2 Abu Bakar M.Pd 
(Dosen Anggota 
1) 

Universitas 
Muhammadiyah 
Sorong 

6 1. Mendesain dan 
mengembangkan 
aplikasi 
Augmented Reality 
AR-GERLO. 

2. Membuat dan 
mengintegrasikan 
objek 3D gerak 
dasar lokomotor. 

3. Mengembangkan 
fitur interaktif dan 
navigasi aplikasi. 

3 SAIPULLOH 
IBRAHIM 
M.Pd (Dosen 
Anggota 2 ) 

Universitas Negeri 
Jakarta 

 1. Menyusun materi 
gerak dasar 
lokomotor sesuai 
kurikulum PJOK SD. 

2. Menyelaraskan 
tujuan 
pembelajaran 
dengan fitur 
aplikasi AR-GERLO. 

3. Menyusun instruksi 
gerak dan skenario 
aktivitas motorik 
siswa. 

4 Sandrorium 
(Mahasiswa 
Anggota 3 ) 

Universitas 
Muhammadiyah 
Sorong 

 1. Mengumpulkan 
dan mengolah 
data penelitian. 

2. Membantu analisis 
hasil evaluasi 
formatif dan 
sumatif. 

3. Menyusun 
dokumentasi 
pelaksanaan 
penelitian. 



5 Kepala 
Sekolah/Guru 
PJOK 

SD 1 
Muhammadiyah 
Kota Sorong 

- Mitra tempat uji 
coba aplikasi AR-
GERLO 

 
] 

F. HASIL YANG DIHARAPKAN 

Jelaskan hasil yang diharapkan atau luaran yang dijanjikan dari penelitian  

[Hasil penelitian yang diharapkan dalam penelitian ini adalah dihasilkannya 

aplikasi AR-GERLO berbasis Augmented Reality yang valid, praktis, dan efektif 
sebagai media pembelajaran PJOK pada materi gerak dasar lokomotor siswa sekolah 
dasar. Aplikasi ini diharapkan mampu meningkatkan aktivitas motorik siswa melalui 
penyajian visual gerak tiga dimensi yang interaktif, menarik, dan mudah dipahami, 
sehingga mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu, 
penelitian ini akan dipublikasikan pada jurnal terakreditasi sinta 2 Jurnal  Pendidikan 
Jasmani dan Olahraga (JPJO)  dengan laman 
https://ejournal.upi.edu/index.php/penjas/index] 

G. JADWAL PENELITIAN 
Jadwal penelitian disusun berdasarkan pelaksanaan penelitian dan disesuaikan 
berdasarkan lama tahun pelaksanaan penelitian 

[ 
Tahun ke-1 

No Nama Kegiatan 
Bulan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1 

Studi literatur 
dan penyusunan 
instrumen 
penelitian   ✔ ✔                   

2 

Analisis 
kebutuhan 
pembelajaran 
dan karakteristik 
siswa   ✔ ✔ ✔                 

3 

Perancangan 
desain aplikasi 
dan storyboard 
(Design–ADDIE)     ✔ ✔ ✔               

4 

Pengembangan 
prototipe awal 
aplikasi AR 
(Rapid 
Prototyping)       ✔ ✔ ✔             

5 

Uji kelayakan 
awal (validasi 
ahli materi dan 
media)         ✔ ✔             

https://ejournal.upi.edu/index.php/penjas/index


6 

Revisi dan 
penyempurnaan 
prototipe 
aplikasi           ✔ ✔           

7 

Uji coba 
terbatas 
pengguna dan 
analisis hasil             ✔ ✔         

8 

Penyusunan 
laporan akhir 
penelitian               ✔ ✔       

9 

Penyusunan dan 
submit artikel 
ilmiah                 ✔ ✔     

10 

Finalisasi 
administrasi dan 
unggah luaran 
BIMA                   ✔ ✔   

] 

H. DAFTAR PUSTAKA 
Sitasi disusun dan ditulis berdasarkan sistem nomor sesuai dengan urutan pengutipan. 
Hanya pustaka yang disitasi pada usulan penelitian yang dicantumkan dalam Daftar 
Pustaka. 
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