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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Virtual
Reality guna meningkatkan pemahaman konsep teknik dasar renang pada siswa. Metode
Research and Development diterapkan dengan melibatkan siswa SMA Negeri 10
Halmahera Timur. Hasil uji kelayakan menunjukkan bahwa 80% responden memberikan
penilaian "Sangat Baik" terhadap media VR yang dikembangkan. Selain itu, uji validitas
dan reliabilitas instrumen penelitian membuktikan keberlakuan dan konsistensi data.
Analisis statistik menggunakan Uji Mann-Whitney mengindikasikan adanya peningkatan
pemahaman konsep yang signifikan pada kelompok eksperimen yang menggunakan
media VR, sedangkan kelompok kontrol tidak menunjukkan peningkatan yang signifikan.
Dengan demikian, penelitian ini menyimpulkan bahwa media pembelajaran VR efektif
dalam meningkatkan pemahaman konsep teknik dasar renang dan berpotensi menjadi
inovasi pembelajaran olahraga yang relevan..

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Pemahaman Konsep, Teknik Dasar Renang, Vitual
Reality

ABSTRACT
This study aims to develop virtual reality-based learning media to improve students’
understanding of basic swimming techniques. The research and development method was
applied, involving students at State Senior High School 10, East Halmahera. The
feasibility test results showed that 80% of respondents gave the developed VR media a
"Very Good" rating. Furthermore, the validity and reliability tests of the research
instruments demonstrated the validity and consistency of the data. Statistical analysis
using the Mann-Whitney test indicated a significant increase in conceptual understanding
in the experimental group using VR media, while the control group showed no significant
improvement. Therefore, this study concludes that VR learning media is effective in
improving conceptual understanding of basic swimming techniques and has the potential
to become a relevant innovation in sports learning.
Keywords: Learning Media, Conceptual Understanding, Basic Swimming Techniques,
Virtual Reality

PENDAHULUAN

Renang merupakan salah satu cabang olahraga yang memiliki peran penting
dalam pendidikan jasmani, tidak hanya sebagai aktivitas fisik tetapi juga sebagai
keterampilan hidup yang dapat menyelamatkan nyawa. Namun, di balik manfaatnya yang
besar, renang juga termasuk olahraga dengan tingkat risiko tinggi, terutama jika
dilakukan tanpa pengawasan yang memadai. Di Indonesia, pembelajaran renang di
sekolah sering kali menghadapi berbagai kendala, mulai dari keterbatasan sarana
prasarana (Yudha Prawira et al., 2021), Konten Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan
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Kesehatan (Barker et al., 2023), hingga masalah psikologis siswa seperti aquaphobia
(takut air) (Pamungkas & Khory, 2020). Kondisi ini menuntut adanya solusi inovatif yang
dapat mengatasi tantangan tersebut sekaligus memastikan pembelajaran renang
berlangsung efektif, aman, dan menyenangkan bagi semua siswa.

Salah satu masalah utama dalam pembelajaran renang di sekolah adalah
keterbatasan jumlah guru PJOK yang profesional. Faktanya, tidak semua sekolah
memiliki guru PJOK yang khusus menangani renang, apalagi di daerah-daerah yang jauh
dari pusat kota. Guru PJOK yang ada sering kali harus menangani banyak siswa sekaligus,
sehingga pengawasan selama praktik di kolam renang menjadi tidak optimal. Hal ini
meningkatkan risiko kecelakaan (Lanang et al., 2024), seperti tenggelam atau cedera
(Sumadewi et al., 2022), terutama bagi siswa yang belum mahir atau memiliki ketakutan
terhadap air. Padahal, renang adalah materi wajib dalam kurikulum PJOK, yang berarti
semua siswa harus menguasainya meskipun dengan tingkat kemampuan yang berbeda-
beda.

Selain masalah pengawasan, kurangnya kolam renang di sekolah-sekolah juga
menjadi kendala besar. Banyak sekolah, terutama di daerah pedesaan atau perkotaan
padat, tidak memiliki akses ke kolam renang yang memadai. Siswa terpaksa harus pergi
ke kolam renang umum yang belum tentu memiliki standar keamanan yang baik atau
memerlukan biaya tambahan yang memberatkan orang tua. Bahkan di sekolah yang
memiliki kolam renang, waktu pembelajaran sering kali terbatas karena harus bergantian
dengan kelas lain. Akibatnya, siswa tidak memiliki cukup waktu untuk berlatih dan
memahami teknik dasar renang dengan baik sebelum benar-benar masuk ke air
(Dwijayanti et al., 2024).

Di sisi lain, faktor psikologis siswa seperti aquaphobia (Desti et al., 2023) juga
tidak boleh diabaikan. Banyak siswa, terutama yang tidak terbiasa dengan air, mengalami
ketakutan berlebihan saat pertama kali belajar renang. Ketakutan ini dapat menghambat
proses pembelajaran dan bahkan menimbulkan trauma jika tidak ditangani dengan tepat.
Guru PJOK sering kali kesulitan memberikan pendekatan individual karena jumlah siswa
yang banyak, sementara metode konvensional seperti penjelasan verbal atau demonstrasi
di tepi kolam tidak selalu cukup untuk membangun kepercayaan diri siswa (Fatimah et
al., 2019), pembelajaran renang (Umar et al., 2025).

Dalam konteks inilah teknologi Virtual Reality (VR) muncul sebagai solusi
potensial. VR telah terbukti efektif dalam berbagai bidang pendidikan karena
kemampuannya menciptakan simulasi interaktif yang imersif (Maulana & Purnomo,
2021). Dalam olahraga, VR sudah digunakan untuk pelatihan atlet (Analyti et al., 2024;
Cabrera-Duffaut et al., 2024), seperti analisis gerakan dalam sepak bola atau renang
kompetitif. Namun, pemanfaatannya untuk pembelajaran renang di tingkat sekolah,
terutama di Indonesia, masih sangat terbatas. Padahal, VR dapat memberikan pengalaman
belajar yang aman dan terkendali, di mana siswa dapat mempelajari teknik dasar renang
tanpa harus langsung masuk ke kolam.

Beberapa studi lainya telah menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis VR
dapat meningkatkan pemahaman konseptual dan keterampilan motorik. Misalnya,
penelitian (Mambu et al., 2019), membuktikan bahwa simulasi game yang menggunakan
VR untuk mempelajari teknik dasar menunjukkan peningkatan signifikan dalam
koordinasi gerakan dibandingkan dengan kelompok yang hanya menerima instruksi
konvensional. Sebuah teknologi digital menjadi penting untuk diadaptasi, di Indonesia,
meskipun penggunaan VR dalam pendidikan mulai berkembang, penerapannya masih
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terfokus pada mata pelajaran seperti sains atau sejarah, sementara olahraga—khususnya
renang—masih jarang dieksplorasi.

Tantangan lain yang dihadapi adalah ketersediaan perangkat VR yang belum ada
di SMA Negeri 10 Halmahera Timur. Namun, dengan semakin berkembangnya
teknologi, perangkat VR sekarang sudah bisa diakses dengan harga lebih murah, bahkan
menggunakan smartphone yang dikombinasikan dengan headset sederhana. Hal ini
membuka peluang besar bagi sekolah untuk mengadopsi teknologi ini tanpa harus
mengeluarkan biaya tinggi.

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis VR yang khusus dirancang untuk teknik dasar renang, dengan
fokus pada kebutuhan siswa sekolah menengah di SMA Negeri 2 Halmahera Timur.
Media ini tidak hanya akan membantu siswa memahami konsep (asilimilasi dan
akomodasi) dari teknik dasar renang secara visual, asimilasi merupakan proses seseorang
memasukkan informasi baru kedalam skema yang sudah ada, sementara akomodasi yaitu
ketika seseorang menyesuaikan skemanya agar sesuai dengan informasi dan pengalaman
baru. Ketika proses berjalan maka yang terjadi adalah interaktif, juga mengurangi
ketakutan siswa terhadap air melalui simulasi yang terkendali. Urgensi dari penelitian ini
adalah diharapkan pembelajaran renang dapat menjadi lebih inklusif, efektif, dan minim
risiko, sekaligus membuka jalan bagi pemanfaatan teknologi imersif lainnya dalam
pendidikan jasmani. Pentingnya penelitian ini dituangkan dalam rumusan masalah yakni:
Bagaimana mengembangkan model media pembelajaran berbasis Virtual Reality
(VR) yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan pemahaman konsep teknik
dasar renang pada siswa di SMA Negeri 10 Halamahera Timur?

KAJIAN TEORI

Pengembangan model media pembelajaran berbasis VR memerlukan landasan
teoritis yang kokoh mengenai efektivitas teknologi imersif dalam akuisisi keterampilan
motorik dan mitigasi kecemasan (Namli et al., 2025). Hal ini termasuk memahami
bagaimana Virtual Reality dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar serta hasil
belajar mereka, serupa dengan penelitian yang menunjukkan peningkatan motivasi dan
hasil belajar matematika melalui VR (Tsaaqib et al., 2022). Penggunaan VR sebagai
media pembelajaran interaktif yang mampu memvisualisasikan model 3D dapat
meningkatkan motivasi siswa dan membantu mereka memahami konsep materi pelajaran
secara lebih mendalam (Maulana & Purnomo, 2021). Selain itu, lingkungan virtual yang
imersif dan interaktif dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik,
mendorong siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, dan
memfasilitasi pemecahan masalah otentik (Maulana & Purnomo, 2021; Rahmawati et al.,
2022).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan pengembangan (Research and
Development/R&D) dengan model ADDIE yang dimodifikasi untuk menciptakan media
pembelajaran berbasis Virtual Reality yang efektif. Model ADDIE dipilih karena
menyediakan kerangka kerja yang sistematis dan iteratif untuk memastikan bahwa media
yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pengguna dan tujuan pembelajaran.
Analysis
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Tahap ini merupakan fondasi dari seluruh proses pengembangan. Tujuannya
adalah untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik peserta didik,
lingkungan belajar, tujuan pembelajaran, dan sumber daya yang tersedia.

Pelaksanaan:

1 Identifikasi Masalah dan Kebutuhan: Mengumpulkan data dari permasalahan
yang berkaitan dengan penelitian, misalnya mengapa ada kebutuhan untuk media
pembelajaran VR untuk renang.

2 Analisis Karakteristik Peserta Didik: Memahami siapa target penggunanya
(misalnya, siswa SMA Negeri 10 Halmahera Timur, kemampuan renang, latar
belakang psikologis seperti aquaphobia).

3 Analisis Lingkungan Belajar: Meninjau kondisi di mana pembelajaran akan
berlangsung (misalnya, keterbatasan sarana prasarana, kompetensi guru,
ketersediaan perangkat VR).

4  Penentuan Tujuan Pembelajaran: Merumuskan tujuan yang spesifik, terukur,
dapat dicapai, relevan, dan terikat waktu

Design
Pada tahap ini, semua informasi yang terkumpul dari fase analisis digunakan
untuk merancang strategi pembelajaran, memilih media, dan mengembangkan prototype.

Tahap desain adalah tahap perancangan media pembelajaran (Dewi et al., 2024).

Pelaksanaan:

1  Pemilihan Strategi Pembelajaran: Menentukan bagaimana konten akan disajikan
dan bagaimana siswa akan berinteraksi.

2  Perancangan Antarmuka Pengguna dan Pengalaman Pengguna: Membuat
storyboard, wireframe, dan mock-up visual dari media pembelajaran.

3 Penulisan Konten: Mengembangkan materi pembelajaran sesuai dengan tujuan
yang telah ditetapkan.

4  Pemilihan Media dan Teknologi: Memutuskan jenis media yang akan digunakan
(misalnya, simulasi VR, objek 3D) dan fools pengembangan.

5 Pengembangan Instrumen Evaluasi: Merancang alat untuk menguji kelayakan dan
efektivitas media.

6 Dalam Penelitian: Tahap ini terlihat pada "Tahap Pengembangan Prototipe", di
mana tim pengembang menciptakan desain awal aset 3D dan antarmuka pengguna
untuk aplikasi VR, berdasarkan kurikulum asosiasi renang nasional Indonesia, untuk
memastikan representasi yang akurat dan relevan. Proses ini juga melibatkan
pengujian iteratif dan umpan balik dari para ahli untuk memastikan fungsionalitas
dan efektivitas prototipe.

Development
Tahap ini melibatkan pembuatan atau produksi media pembelajaran berdasarkan
desain yang telah disetujui. Ini adalah realisasi dari cetak biru yang dibuat pada tahap
desain.
1 Pembuatan Aset: Mengembangkan grafis, audio, video, animasi, dan komponen
interaktif lainnya.
2 Pengodean: Menulis kode program untuk fungsionalitas aplikasi VR.
3 Integrasi Komponen: Menggabungkan semua aset dan kode menjadi satu
kesatuan aplikasi.
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4  Pengujian Internal: Melakukan pengujian awal untuk mengidentifikasi bug atau
kesalahan teknis.
Tahap ini juga bagian dari "Tahap Pengembangan Prototipe" di mana media
pembelajaran Virtual Reality secara fisik dibangun. Penelitian lain menyebutkan tahap
ini sebagai "Development or Production" (Dewi et al., 2024).

Implementation
Pada tahap ini, media pembelajaran yang telah dikembangkan
diimplementasikan atau diterapkan di lingkungan belajar yang sebenarnya.
Pelaksanaan:
1 Pelatihan Pengguna: Memberikan pelatihan kepada guru dan siswa tentang cara
menggunakan media.
2 Penyebaran Media: Mendistribusikan aplikasi VR kepada kelompok target.
3 Observasi dan Pendampingan: Memantau penggunaan media dan memberikan
dukungan jika diperlukan.
4 Pengumpulan Data Awal: Mengumpulkan data terkait penggunaan dan respon awal
dari pengguna.
5 Tahap ini direpresentasikan oleh "Tahap Uji Coba Awal" (skala kecil dengan 22
siswa) dan "Tahap Uji Coba Lapangan Terbatas" (kelompok eksperimen dan kontrol)
untuk mendapatkan umpan balik langsung dari pengguna awal.

Evaluation

Tahap terakhir ini bertujuan untuk menilai efektivitas dan efisiensi media
pembelajaran yang telah dikembangkan, serta apakah tujuan pembelajaran telah tercapai.
Evaluasi dapat dilakukan secara formatif (selama proses pengembangan) dan sumatif
(setelah implementasi penuh).
Pelaksanaan:

1 Pengumpulan Data Evaluasi: Menggunakan kuesioner, tes, wawancara, dan
observasi untuk mengumpulkan data tentang hasil belajar, kepuasan pengguna,
dan masalah teknis.

2 Analisis Data: Menganalisis data kuantitatif dan kualitatif untuk menilai dampak
media.

3 Penyempurnaan Produk: Berdasarkan hasil evaluasi, produk dapat direvisi
untuk menghasilkan produk akhir yang lebih baik (Panorama & Mubhajirin, 2017).

4 Diseminasi: Menyebarluaskan produk/model kepada khalayak luas.

Model ADDIE bersifat iteratif, yang berarti setiap tahap dapat kembali ke tahap
sebelumnya jika ditemukan kebutuhan untuk revisi atau perbaikan. Hal ini memastikan
bahwa produk akhir seefektif dan seefisien mungkin (Novian et al., 2024).

Participants

Penelitian ini melibatkan 44 siswa kelas X SMA Negeri 10 Halmahera Timur
yang terbagi dalam dua kelompok, yaitu 22 siswa kelompok eksperimen (menggunakan
media VR) dan 22 siswa kelompok kontrol (pembelajaran konvensional). Penelitian
berlangsung dari 7 Juli hingga 25 Agustus 2024.
Sampling Procedures

Tahap Analisis Kebutuhan Awal (Front-End Analysis)Tahap ini difokuskan
pada identifikasi kesenjangan antara kondisi ideal dan realitas pembelajaran renang di
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SMA Negeri 10 Halmahera Timur, termasuk evaluasi ketersediaan fasilitas, kompetensi
guru, dan tingkat pemahaman siswa terhadap materi.

Teknik: Purposive Sampling.

Metode ini dipilih untuk memastikan sampel yang relevan dan representatif
sesuai dengan tujuan penelitian (Heriyanto & Makmur, 2025).
Sampel: Guru PJOK, ahli media, dan ahli materi Metode pengumpulan data yang
digunakan melibatkan wawancara mendalam dan kuesioner untuk mengidentifikasi
kebutuhan spesifik dan kendala yang dihadapi dalam pembelajaran renang saat ini.
Tujuan: Mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran renang dan kelayakan pengembangan
media VR. Tahap Pengembangan Prototipe (Design and Development) Pada tahap ini,
tim pengembang menciptakan desain awal aset 3D dan antarmuka pengguna untuk
aplikasi VR, berdasarkan kurikulum asosiasi renang nasional Indonesia, untuk
memastikan representasi yang akurat dan relevan
Teknik: Expert Sampling

Selain itu, proses pengembangan melibatkan pengujian iteratif dan umpan balik
dari para ahli untuk memastikan fungsionalitas dan efektivitas prototipe. Sampel: 2 Ahli
materi (dosen PJOK/pelatih renang bersertifikat). 2 Ahli media (pengembang VR/game
designer). 1 Ahli teknologi pembelajaran Metode pengumpulan data yang dipakai adalah
focus group discussion dan validasi ahli untuk menyempurnakan desain prototipe awal
(Samsu, 2017). Tujuan: Validasi desain dan konten media VR melalui expert judgment
3. Tahap Uji Coba Awal (Formative Evaluation)
Teknik: Small Group Sampling

Sampel: 22 siswa dengan karakteristik: kemampuan renang rendah, sedang, dan
tinggi. Representasi berbagai level kemampuan renang Berbeda jenis kelamin Metode
pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, dan kuesioner untuk mendapatkan
umpan balik langsung dari pengguna awal. Memiliki akses terhadap perangkat VR
Tujuan: Mengevaluasi kemudahan penggunaan, daya tarik, dan potensi efektivitas media
VR pada skala kecil guna mengidentifikasi area perbaikan sebelum uji coba lapangan
lebih lanjut. Tujuan: Mengidentifikasi masalah teknis dan pedagogis sebelum uji coba
skala penuh

Tahap Uji Coba Lapangan Terbatas (Field Trial)
Teknik: Stratified Random Sampling.

Sampel: Kelompok Eksperimen: 22 siswa SMA Negeri 10 Halmahera Timur,
Kelompok Kontrol: 22 siswa dari populasi yang sama. Kriteria Stratifikasi: Jenis kelamin
(laki-laki/perempuan). Pengalaman renang (pemula/berpengalaman). Nilai pre-test
pemahaman konsep. Tahap Uji Coba Kelompok Besar (Summative Evaluation).
Teknik: Cluster Sampling. Sampel: 92 siswa dari SMA Muhammadiyah dan SMK
Muhammadiya Subaim.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis Kebutuhan

Penelitian ini melibatkan analisis data kualitatif dan kuantitatif untuk
mengevaluasi efektivitas, kepraktisan, dan validitas media VR dalam meningkatkan
pemahaman konsep teknik dasar renang. Metode pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini mencakup angket, kuesioner, observasi, dan wawancara mendalam
untuk mengidentifikasi kebutuhan spesifik dan kendala yang dihadapi dalam
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pembelajaran renang saat ini, serta untuk mengukur tingkat validitas dan kepraktisan
media pembelajaran (Samsu, 2017) (Nazara & Made Tegeh, 2023). Data validasi
kelayakan produk oleh validator (ahli media dan ahli materi) dikumpulkan melalui angket
dan dianalisis secara deskriptif kualitatif untuk merevisi produk hingga layak digunakan
(Dewi et al., 2024). Data ini selanjutnya dianalisis menggunakan teknik deskriptif
kuantitatif untuk mengukur kelayakan media berdasarkan persentase capaian validasi ahli
materi dan media (Kumala et al., 2023). Selanjutnya, data mengenai kepraktisan dan
efektivitas media VR dikumpulkan melalui kuesioner dan tes hasil belajar siswa, yang
kemudian dianalisis menggunakan statistik inferensial untuk membandingkan kelompok
eksperimen dan kontrol (Dewi et al., 2019). Analisis inferensial ini akan mencakup uji
hipotesis untuk menentukan signifikansi perbedaan antara kedua kelompok. Selanjutnya,
validitas dan reliabilitas instrumen penelitian akan diuji secara cermat, mencakup tes,
kuesioner, dan lembar observasi, guna memastikan akurasi pengukuran data yang
terkumpul (Mahfudah et al., 2019) (Habsy et al., 2024). Metode kuantitatif, seperti studi
korelasi, digunakan untuk menguji hipotesis melalui analisis statistik dari data yang
dikumpulkan dari sampel yang representatif (Yunika Sari et al., 2018). Analisis
kecocokan model pengukuran akan dilakukan menggunakan confirmatory factor
analysis, dengan indikator seperti Chi-Square, p-value, RMSEA, dan GFI untuk
memastikan kualitas model evaluasi (Widoyoko, 2013).

Uji Coba Skala Kecil

Berdasarkan data terbut di atas, bahwa uji coba produk pada skala keci yakni 22
siswa SMA negeri 10 Halamahera timur menunjukkan bahwa, koesioner yang dibagikan
setelah siswa mencoba menggunakann VR mendapatkan respon yang sangat baik.

Uji Kelayakan

Hasil uji kelayakan produk oleh validator menunjukkan bahwa media VR
mencapai kriteria valid dan praktis, sebagaimana ditunjukkan oleh persentase capaian
validasi ahli materi dan media (Kurniawan et al., 2021). Analisis ini didukung oleh
interpretasi kualitatif dari komentar dan saran validator untuk penyempurnaan lebih lanjut
(Samsu, 2017). Sebelum dilakukan pengujian hipotesis statistik dengan uji-t, dilakukan
uji normalitas sebaran data dan uji homogenitas varians untuk memastikan prasyarat
analisis terpenuhi (Lindayani et al., 2019).

Berdasarkan hasil kuesioner yang diisi oleh 92 responden, media VR untuk
pembelajaran teknik dasar renang mendapat tanggapan yang sangat positif. Sebanyak
80% responden (72 orang) memberikan penilaian ‘Sangat Baik’, dan 20% (18 orang)
memberikan penilaian ‘Baik’. Tidak ada responden yang menilai media ini dalam
kategori ‘Cukup’ hingga ‘Sangat Kurang’. Hal ini menunjukkan bahwa media VR tidak
hanya efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga mendapat apresiasi
tinggi dari pengguna.

Media VR dinilai sangat baik oleh sebagian besar pengguna, yang memperkuat
bukti bahwa media ini efektif dan disukai dalam konteks pembelajaran teknik dasar
renang. Rekomendasi: media VR dapat diadopsi lebih luas untuk pembelajaran renang,
baik di sekolah, klub olahraga, maupun pelatihan renang pemula. Adapun grafik uji coba
skal besar pada gafik berikut:

Uji Validitas
Uji validitas dilakukan untuk mengukur tingkat kevalidan setiap item pertanyaan

dalam kuesioner. Pengujian dilakukan terhadap 15 item dengan menggunakan teknik
analisis korelasi Product Moment Pearson pada 22 responden. Berdasarkan tabel r
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Product Moment dengan N=22 dan a=0,05, diperoleh nilai r-tabel sebesar 0,423. Hasil
analisis menunjukkan bahwa seluruh 15 item pernyataan dinyatakan valid. Hal ini
ditunjukkan oleh nilai r-hitung setiap item yang lebih besar dari r-tabel 0,423 serta nilai
signifikansi (p-value) setiap item yang kurang dari 0,05. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa seluruh item kuesioner telah memenuhi syarat validitas dan layak
digunakan untuk mengukur variabel yang diteliti.

Uji Reliabilitas

Hasil Uji reliabilitas menunjukkan konsistensi internal seluruh butir pertanyaan
dalam kuesioner (Kurniawan & Puspitaningtyas, 2016; Sinambela, 2014). Berdasarkan
hasil pengujian terhadap 15 item pertanyaan, diperoleh nilai koefisien Alpha Cronbach's
sebesar 0,834. Nilai ini secara signifikan menunjukkan bahwa instrumen penelitian
memiliki tingkat konsistensi yang sangat kuat, jauh melebihi nilai batas minimal
reliabilitas yaitu 0,70 (Budiastuti & Bandur, 2018; Junaidi, 2023; Setiaman, 2020).
Kualitas reliabilitas yang tinggi ini memastikan bahwa pengukuran variabel yang diteliti
konsisten dan stabil (Budiastuti & Bandur, 2018). Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa kuesioner yang digunakan dalam penelitian ini telah terbukti sangat reliabel dan
sepenuhnya dapat diandalkan untuk mengukur variabel yang diteliti.

Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan metode Shapiro-Wilk pada 22
sampel penelitian, sebuah metode yang sering dibahas sebagai lebih akurat dibandingkan
Kolmogorov-Smirnov/Lilliefors (Osborne, 2013). Uji ini menguji hipotesis nol (H_0)
bahwa distribusi variabel tidak berbeda secara signifikan dari normal (Osborne, 2013).
Hasil uji terhadap pretest dan posttest kelompok kontrol, serta pretest dan posttest
kelompok eksperimen, menghasilkan nilai signifikansi (p-value) yang secara konsisten
lebih kecil dari 0,05. Dengan p < 0,05, hipotesis nol ditolak, yang secara tegas
menunjukkan bahwa data dari kedua kelompok tersebut tidak berdistribusi normal.
Ketidaknormalan distribusi ini berarti asumsi fundamental untuk analisis statistik
parametrik seperti uji-t atau ANOVA tidak terpenuhi, sehingga penggunaannya tidak
valid (Kattz, 2006; Osborne, 2013). Oleh karena itu, untuk memastikan keandalan hasil,
analisis selanjutnya akan menggunakan uji non-parametrik, seperti Mann-Whitney U
Test, sebagai alternatif yang sesuai, terutama ketika ukuran sampel kecil dan asumsi
distribusi normal tidak dapat dipenuhi (Kattz, 2006; Walliman, 2011; Yusuf, 2014).

Uji Homogenitas

Sebelum melakukan uji Independent Sample t-test, terlebih dahulu dilakukan uji
homogenitas varians dengan menggunakan uji Levene's Test. Hasil uji menunjukkan
nilai Based on Mean sebesar 0,027. Karena nilai signifikansi ini lebih kecil dari a = 0,05
(p <0,05), dapat disimpulkan bahwa varians data antara kelompok pertama dan kelompok
kedua adalah tidak homogen.

Uji Mann Whitney
Uji Efektivitas
Perbandingan Kelompok Kontrol (Tanpa Media VR)

Data Ranks: Negative Ranks (Post Test < Pre Test): 2 siswa dengan Mean Rank
2.50. Positive Ranks (Post Test > Pre Test): 4 siswa dengan Mean Rank 4.00. Ties (Post
Test = Pre Test): 16 siswa. Total: 22 siswa. Test Statistics: Z-score: -1.186. Asymp. Sig.
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(2-tailed): 0.236. Tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pre-test dan post-
test pada kelompok kontrol (Z = -1.186, p = 0.236 > 0.05). Hal ini menunjukkan
bahwa tanpa penggunaan media pembelajaran VR, pemahaman konsep, teknik dasar
renang siswa pada kelompok kontrol tidak mengalami peningkatan yang signifikan.
Sebagian besar siswa (16 dari 22) tetap berada pada level pemahaman yang sama.

Perbandingan Kelompok Eksperimen (Dengan Media VR)

Data Ranks: Negative Ranks (Post Test < Pre Test): 0 siswa. Positive Ranks
(Post Test > Pre Test): 22 siswa dengan Mean Rank 11.50. Ties (Post Test = Pre Test): 0
siswa. Total: 22 siswa. Test Statistics: Z-score: -4.156. Asymp. Sig. (2-tailed): 0.000.
Terdapat perbedaan yang sangat signifikan antara nilai pre-test dan post-test pada
kelompok eksperimen (Z = -4.156, p = 0.000 < 0.001). Seluruh siswa (22 orang)
mengalami peningkatan pemahaman konsep teknik dasar renang setelah menggunakan
media pembelajaran VR, yang ditunjukkan oleh tidak adanya negative ranks dan ties. VR
memungkinkan kita mengukur proses mental (asimilasi & akomodasi) (Namli et al.,
2025) secara lebih langsung dan objektif melalui data yang dapat dilacak (trackable data).
Fokusnya bergeser dari hasil fisik di air ke pemahaman konseptual, pengambilan
keputusan, dan konsistensi gerakan dalam simulas (Harris et al., 2020).

Media pembelajaran VR terbukti sangat efektif, ditunjukkan oleh peningkatan
yang sangat signifikan dalam pemahaman konsep teknik dasar renang pada kelompok
eksperimen. Sebaliknya, kelompok kontrol yang tidak menggunakan media VR tidak
mengalami peningkatan pemahaman yang signifikan selama periode yang sama.
Konsistensi hasil ini semakin diperkuat karena seluruh siswa di kelompok eksperimen
menunjukkan perbaikan pemahaman, sementara hanya 4 dari 22 siswa di kelompok
kontrol yang mengalami peningkatan.

PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas media pembelajaran
Virtual Reality dalam meningkatkan pemahaman konsep teknik dasar renang.
Berdasarkan hasil uji reliabilitas, instrumen penelitian menunjukkan tingkat konsistensi
yang sangat kuat, jauh melampaui nilai batas minimal reliabilitas 0,70, memastikan
bahwa pengukuran variabel yang diteliti konsisten dan stabil (Budiastuti & Bandur,
2018). Dengan demikian, kuesioner yang digunakan terbukti sangat reliabel dan dapat
diandalkan.

Sebelum analisis lebih lanjut, uji normalitas dilakukan menggunakan metode
Shapiro-Wilk pada 22 sampel penelitian. Hasil uji terhadap pretest dan posttest kelompok
kontrol serta kelompok eksperimen menghasilkan nilai signifikansi (p-value) yang secara
konsisten lebih kecil dari 0,05. Dengan p < 0,05, hipotesis nol (H_0) bahwa distribusi
variabel tidak berbeda secara signifikan dari normal ditolak (Dharma et al., 2020).
Kondisi ini mengindikasikan bahwa data tidak berdistribusi normal (Aryana et al., 2025).
Lebih lanjut, uji homogenitas varians dengan Levene's Test menghasilkan nilai Based on
Mean sebesar 0,027, yang lebih kecil dari \alpha = 0,05, menunjukkan bahwa varians data
antara kelompok adalah tidak homogen.

Ketidaknormalan distribusi data dan tidak homogennya varians ini berarti
asumsi fundamental untuk analisis statistik parametrik seperti uji-t atau ANOVA tidak
terpenuhi, sehingga penggunaannya tidak valid (Hoiriya et al., 2019; Utami & Putra,
2020). Metode parametrik memerlukan data dengan distribusi normal dan varian yang
homogen untuk validitasnya (Utami & Putra, 2020). Oleh karena itu, untuk memastikan
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keandalan hasil, analisis selanjutnya menggunakan uji non-parametrik, yaitu Mann-
Whitney U Test. Uji non-parametrik sangat sesuai digunakan ketika asumsi distribusi
normal tidak dapat dipenuhi, terutama pada ukuran sampel yang kecil, dan tidak menuntut
syarat data harus berdistribusi normal (Suradika & Wicaksono, 2019; Utami & Putra,
2020).

Hasil uji Mann-Whitney menunjukkan perbedaan yang signifikan antara
kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Pada kelompok kontrol, tidak ditemukan
perbedaan yang signifikan antara nilai pre-test dan post-test (Z-score: -1.186; Asymp.
Sig.: 0.236). Hal ini menunjukkan bahwa tanpa penggunaan media pembelajaran VR,
pemahaman konsep teknik dasar renang siswa pada kelompok kontrol tidak mengalami
peningkatan yang signifikan. Sebagian besar siswa tetap berada pada level pemahaman
yang sama. Temuan ini konsisten dengan argumen bahwa pembelajaran konvensional
seringkali kurang optimal dan dapat menyebabkan kurangnya motivasi peserta didik
(Ariani, 2020), serta memiliki keterbatasan dalam meningkatkan daya ingat secara
signifikan dibandingkan dengan media yang interaktif (Darmawan et al., 2021).

Sebaliknya, pada kelompok eksperimen, ditemukan perbedaan yang sangat
signifikan antara nilai pre-test dan post-test (Z-score: -4.156; Asymp. Sig.: 0.000).
Seluruh 22 siswa mengalami peningkatan pemahaman konsep teknik dasar renang setelah
menggunakan media pembelajaran VR, ditunjukkan oleh tidak adanya negative ranks dan
ties. Temuan ini mengkonfirmasi efektivitas VR sebagai media pembelajaran yang
inovatif. VR memungkinkan pengukuran proses mental secara lebih langsung dan
objektif melalui data yang dapat dilacak (¢trackable data) (NAMLI et al., 2025). Fokus
pembelajaran bergeser dari hasil fisik di air ke pemahaman konseptual, pengambilan
keputusan, dan konsistensi gerakan dalam simulasi (Harris et al., 2020).

Keunggulan VR dalam pembelajaran ini didukung oleh literatur yang luas
mengenai teknologi digital dan imersif. Teknologi seperti virtual tour dan grafis 3D,
seperti yang dibahas dalam konteks pengenalan lingkungan kampus, menyoroti
kemampuan media ini untuk menciptakan pengalaman yang lebih mendalam dan
interaktif dibandingkan media dua dimensi konvensional (Kusumah et al., 2024).
Penggunaan elemen 3D dan animasi dalam game edukasi, yang memiliki kesamaan
dengan lingkungan VR, terbukti dapat meningkatkan daya ingat dan memungkinkan
pengguna menyimpan informasi lebih lama (Darmawan et al., 2021). Perasaan "imersif"
(tenggelam dalam permainan/simulasi) menjadi tujuan utama yang mendorong peserta
didik menemukan solusi dan merasakan pengalaman nyata, memberikan implikasi luas
dalam medium hiburan dan pendidikan (Sulhan & Sadasri, 2021).

Selain itu, media pembelajaran berbantuan komputer yang memanfaatkan
multimedia seperti teks, warna, suara, video, gerak, dan gambar terbukti membuat proses
pembelajaran lebih bermakna dan interaktif (Junaidi, 2023). Pendekatan gamifikasi yang
sering diintegrasikan dalam lingkungan VR juga dapat meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Febriansah et al., 2024). Bahkan, gamifikasi telah
diidentifikasi sebagai metode yang dapat mengatasi kurangnya antusiasme dalam e-
learning atau pembelajaran konvensional (Ariani, 2020). Dengan demikian, media VR
tidak hanya efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep teknik dasar renang, tetapi
juga menawarkan pengalaman visualisasi yang imersif, memfasilitasi pengukuran proses
mental yang lebih objektif, dan mengalihkan fokus ke pemahaman konseptual serta
pengambilan keputusan dalam simulasi, menjadikan media ini sangat disukai oleh
pengguna.
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SIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas media pembelajaran
Virtual Reality dalam meningkatkan pemahaman konsep teknik dasar renang.
Berdasarkan uji reliabilitas, instrumen penelitian menunjukkan konsistensi yang sangat
kuat, jauh melampaui nilai batas minimal reliabilitas 0,70. Meskipun data menunjukkan
distribusi yang tidak normal dan varians yang tidak homogen, sehingga mengharuskan
penggunaan uji non-parametrik Mann-Whitney U Test, hasil penelitian ini memberikan
temuan yang signifikan. Pada kelompok kontrol, tidak ditemukan perbedaan yang
signifikan antara nilai pre-test dan post-test (Z-score: -1.186; Asymp. Sig.: 0.236),
menunjukkan bahwa pembelajaran konvensional kurang efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep. Sebaliknya, kelompok eksperimen yang menggunakan media
pembelajaran VR menunjukkan perbedaan yang sangat signifikan antara nilai pre-test dan
post-test (Z-score: -4.156; Asymp. Sig.: 0.000). Seluruh 22 siswa dalam kelompok
eksperimen mengalami peningkatan pemahaman konsep teknik dasar renang,
membuktikan efektivitas VR sebagai media pembelajaran yang inovatif. Keunggulan VR
terletak pada kemampuannya untuk menyediakan pengalaman visualisasi yang imersif,
memfasilitasi pengukuran proses mental secara objektif, mengalihkan fokus ke
pemahaman konseptual dan pengambilan keputusan dalam simulasi, serta meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa melalui elemen gamifikasi.
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