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Abstract

This study aims to analyze the need for developing Augmented Reality (AR) media in swimming learning for
elementary school students, The research employed a survey method involving 60 students from grades 111
and IV at SD Muhammadiyah Alam Surya Mentari Surakarta, conducted in January 2025. The research
Instrument used was a learning media needs questionnaire covering aspects of conceptual understanding,
ease of use, learning motivation, safety, and teacher readiness. The results indicate that students show a
high level of interest and need for AR-based learning media, with the average score for understanding
swimming techniques reaching 3.95 and the overall satisfaction rate recorded at 4.05, categorized as high.
AR was also found to significantly enhance students’ motivation, achieving a score of 4.20 in the very high
category. However, the ease of use and safety aspects require further consideration, obtaining scores of
3.75 and 3.40 respectively. Teacher readiness received an average score of 3.30, suggesting the need for
training and guidance prior to implementation. Overall, AR media holds strong potential to improve the
effectiveness of swimming learning for elementary school students, particularly by providing more concrete,
visual, and interactive representations of basic swimming movements.

Keywords: Augmented Reality; Swimming Learning,; Elementary School Students; Learning Media, Needs
Analysis.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan pengembangan media Augmented Reality (AR) dalam
pembelajaran renang bagi siswa sekolah dasar. Penelitian menggunakan metode survei dengan melibatkan
60 siswa kelas III dan IV di SD Muhammadiyah Alam Surya Mentari Surakarta pada bulan Januari 2025.
Instrumen penelitian berupa angket kebutuhan media pembelajaran yang mencakup aspek pemahaman
konsep, kemudahan penggunaan, motivasi belajar, keamanan, dan kesiapan guru. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa siswa memiliki minat dan kebutuhan yang tinggi terhadap penggunaan media AR dalam
pembelajaran renang, dengan skor rata-rata pemahaman materi sebesar 3,95 dan tingkat kepuasan siswa
4,05 dalam kategori tinggi. AR juga terbukti meningkatkan motivasi belajar dengan skor 4,20 dalam kategori
sangat tinggi. Namun, aspek kemudahan penggunaan dan keamanan masih memerlukan perhatian, masing-
masing dengan skor 3,75 dan 3,40. Selain itu, kesiapan guru dalam mengoperasikan AR memperoleh skor
rata-rata 3,30, sehingga diperlukan pelatihan dan pendampingan sebelum implementasi. Secara
keseluruhan, media AR memiliki potensi besar untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran renang pada
siswa sekolah dasar, terutama dalam membantu memahami teknik gerakan dasar secara visual dan
interaktif.

Kata Kunci : Augmented Reality; Pembelajaran Renang; Siswa Sekolah Dasar; Media Pembelajaran; Analisis
Kebutuhan.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran renang merupakan bagian penting dalam kurikulum Pendidikan Jasmani pada
tingkat sekolah dasar, karena tidak hanya bertujuan meningkatkan keterampilan motorik siswa,
tetapi juga bertujuan menanamkan rasa percaya diri, keberanian, serta kemampuan keselamatan
diri di air(Ramadhan, Nur and Ahmad, 2023; Hasanudiin et a/., 2025). Namun, penerapannya di
sekolah sering menghadapi sejumlah kendala. Beberapa hambatan yang umum ditemui di
antaranya keterbatasan fasilitas kolam renang, keterbatasan waktu pembelajaran, kurangnya
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media visual yang membantu mempermudah penjelasan teknik gerak, serta adanya sebagian
siswa yang menunjukkan kecemasan atau ketidaknyamanan saat beradaptasi dengan air(Eviyanti,
Wijayanti and Khadijah, 2021; Sakti Rumpoko et a/.,, 2022, 2023). Kondisi ini menyebabkan proses
pembelajaran renang belum berjalan secara optimal dan belum sepenuhnya mampu
mengakomodasi kebutuhan belajar siswa secara beragam.

Perkembangan teknologi pendidikan memberikan peluang untuk mengatasi tantangan
tersebut, salah satunya melalui pemanfaatan Augmented Reality (AR)(Jumareng, Setiawan and
Németh, 2022; Eisenhardt et al., 2023; Feri Apriani, Rahma Devi and Nurkadri, 2023; Rahayu et
al.,, 2024). Teknologi AR memungkinkan integrasi visual objek digital ke dalam lingkungan nyata
secara langsung, sehingga dapat meningkatkan pengalaman belajar, memperjelas visualisasi
gerakan, dan memperkuat pemahaman konsep. Dalam konteks pembelajaran renang, AR
berpotensi menampilkan model animasi gerak dasar, posisi tubuh saat mengapung, teknik
pernapasan, hingga simulasi koordinasi lengan dan kaki. Beberapa penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran motorik dapat meningkatkan
pemahaman konsep gerak, motivasi belajar, dan keterlibatan siswa secara aktif. Namun, penelitian
terkait implementasi AR secara khusus pada pembelajaran renang di sekolah dasar masih relatif
terbatas, sehingga memerlukan kajian kebutuhan yang lebih mendalam sebelum media ini
dikembangkan dan diterapkan secara luas.

Oleh karena itu, diperlukan analisis kebutuhan pengembangan media AR dalam
pembelajaran renang untuk mengetahui kesiapan siswa, guru, serta ketersediaan sarana
pendukung, sekaligus mengidentifikasi bentuk media AR yang paling sesuai dengan karakteristik
pembelajaran renang di sekolah dasar. Penelitian ini secara khusus dilakukan di SD
Muhammadiyah Alam Surya Mentari Surakarta, pada bulan Januari 2025, dengan melibatkan siswa
kelas III dan kelas IV sebagai sampel berjumlah 60 siswa. Sekolah ini dipilih karena telah
menerapkan pembelajaran renang secara rutin, namun masih belum menggunakan media berbasis
AR sebagai pendukung.

Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk memberikan gambaran komprehensif
mengenai kebutuhan dan potensi pengembangan media AR dalam pembelajaran renang, yang
nantinya diharapkan dapat menjadi dasar pengembangan media pembelajaran yang inovatif,
interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan konteks sekolah dasar. Hasil penelitian juga diharapkan
memberikan kontribusi dalam peningkatan kualitas pembelajaran renang melalui pendekatan visual
dan teknologi yang lebih adaptif dan menarik bagi siswa.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode survei, yang bertujuan untuk memperoleh gambaran
kebutuhan pengembangan media Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran renang
berdasarkan persepsi siswa sekolah dasar. Penelitian dilaksanakan di SD Muhammadiyah Alam
Surya Mentari Surakarta pada bulan Januari 2025, dengan sampel penelitian sebanyak 60 siswa
yang terdiri dari siswa kelas III dan kelas IV. Teknik penentuan sampel menggunakan total
sampling, karena seluruh siswa yang mengikuti pembelajaran renang dilibatkan sebagai
responden. Instrumen penelitian berupa angket kebutuhan berjenis skala Likert yang disusun
berdasarkan indikator kebutuhan pembelajaran, kesiapan penggunaan teknologi, pengalaman
belajar renang, dan minat terhadap media AR. Sebelum digunakan, instrumen divalidasi oleh ahli
materi pendidikan jasmani dan ahli teknologi pembelajaran untuk memastikan kelayakan isi.
Pengumpulan data dilakukan dengan cara penyebaran angket secara langsung kepada siswa
setelah sesi pembelajaran renang berlangsung. Data yang terkumpul dianalisis menggunakan
teknik analisis deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase kecenderungan jawaban untuk
mengetahui pola kebutuhan siswa, kesiapan penggunaan media, dan potensi penerapan AR dalam
proses pembelajaran renang. Hasil analisis kemudian diinterpretasikan untuk menjadi dasar dalam

287



JURNAL ILMIAH
Jurnal llmiah SPIRIT, ISSN; 1411-8319 Vol.26 No.1. Januari 2026 =

oy
SPORT, PENDIDIKAN, ILMU & RISET

merumuskan spesifikasi pengembangan media AR yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah
dasar dan konteks pembelajaran renang di sekolah.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kebutuhan pengembangan media berbasis Augmented
Reality (AR) dalam pembelajaran renang di SD Muhammadiyah Alam Surya Mentari Surakarta
tergolong tinggi. Sebaran sampel penelitian terdiri dari 60 siswa, dengan rincian 38 siswa putra
(63,33%) dan 22 siswa putri (36,67%). Berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada siswa
kelas III dan IV, ditemukan bahwa mayoritas siswa menunjukkan minat positif terhadap
penggunaan AR sebagai media pembelajaran. Hal ini terlihat dari skor rata-rata pada indikator
minat sebesar 4,10. Selain itu, persepsi siswa terhadap kegunaan AR dalam membantu
pemahaman teknik renang juga tinggi, dengan rata-rata skor 4,02, menunjukkan bahwa siswa
merasa AR mampu membantu memvisualisasikan gerakan renang secara lebih jelas.

Tabel 1. Sebaran sampel penelitian

Keterangan Jumlah (orang) Persentase (%)
Putra 38 63.33
Putri 22 36.67
Total 60 100.00

Sementara itu, aspek kemudahan penggunaan media AR memperoleh rata-rata skor 3,75,
yang menunjukkan bahwa sebagian siswa masih memerlukan pendampingan dan tampilan
antarmuka yang sederhana agar mudah dioperasikan. Motivasi belajar setelah penggunaan AR
memiliki skor tertinggi, yaitu 4,20, menunjukkan bahwa AR mampu meningkatkan keterlibatan dan
antusiasme siswa selama proses pembelajaran. Namun, aspek keamanan penggunaan AR di area
pembelajaran renang memiliki skor 3,40, sehingga perlu perhatian khusus dalam pengaturan
situasi penggunaan media agar tetap aman. Adapun persepsi mengenai kesiapan guru dalam
mengoperasikan AR memperoleh skor rata-rata 3,30, yang mengindikasikan perlunya pelatihan
bagi pendidik sebelum media AR diterapkan secara menyeluruh. Secara umum, tingkat kepuasan
siswa terhadap penggunaan AR dalam pembelajaran renang berada pada kategori tinggi dengan
rata-rata skor 4,05.

Tabel 2. Hasil penelitian

No Aspek Penilaian Rata-rata Skor  Kategori

1 Pemahaman materi renang melalui AR 3,95 Tinggi

2 Kemudahan penggunaan media AR 3,75 Cukup Tinggi
3 Motivasi belajar setelah penggunaan AR 4,20 Sangat Tinggi
4  Keamanan penggunaan AR pembelajaran renang 3,40 Cukup

5 Kesiapan guru dalam mengoperasikan AR 3,30 Cukup

6  Tingkat kepuasan siswa terhadap penggunaan AR 4,05 Tinggi
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Hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa siswa memiliki kebutuhan dan kesiapan yang baik
terhadap pengembangan media pembelajaran berbasis AR dalam pembelajaran renang. Tingginya
minat siswa menunjukkan bahwa penggunaan teknologi memiliki daya tarik tersendiri bagi anak
usia sekolah dasar, terutama ketika proses pembelajaran dikemas secara visual dan interaktif. Hal
ini sejalan dengan karakteristik perkembangan kognitif siswa usia sekolah dasar yang cenderung
menyukai pembelajaran berbasis pengalaman konkret dan visual.

Persepsi positif siswa terhadap kegunaan AR dalam membantu pemahaman teknik renang
mendukung temuan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa AR mampu meningkatkan
representasi visual dan pemahaman konsep keterampilan olahraga. Dalam konteks renang, media
AR dapat membantu memvisualisasikan gerakan teknik seperti posisi tangan, kaki, dan
pernapasan, yang seringkali sulit dipahami hanya melalui penjelasan verbal guru. Dengan
demikian, AR dapat berfungsi sebagai jembatan antara pembelajaran teoritis dan praktik di kolam
renang.

Namun, beberapa aspek penting perlu diperhatikan sebelum media AR diimplementasikan
secara luas. Skor kemudahan penggunaan yang berada pada kategori cukup menunjukkan bahwa
desain antarmuka dan navigasi perlu disesuaikan dengan kemampuan motorik dan kemampuan
membaca instruksi siswa sekolah dasar. Selain itu, skor keamanan yang relatif rendah
mengindikasikan bahwa penggunaan AR tidak disarankan dilakukan di dalam air secara langsung,
tetapi lebih tepat digunakan pada sesi pre-swim training atau latihan gerak di darat.

Selain itu, persepsi siswa bahwa kesiapan guru masih belum optimal menunjukkan
pentingnya program pelatihan pendidik. Keberhasilan pemanfaatan AR dalam pembelajaran sangat
bergantung pada kemampuan guru dalam mengintegrasikan teknologi dengan metode mengajar
yang tepat. Dengan pelatihan yang baik, guru tidak hanya mampu mengoperasikan media, tetapi
juga mampu mengarahkan siswa agar media AR digunakan secara aman dan efektif.

Berdasarkan temuan tersebut, pengembangan media AR dalam pembelajaran renang sangat
relevan dan berpotensi meningkatkan efektivitas pembelajaran, namun perlu memperhatikan
aspek desain antarmuka, strategi penerapan, keamanan penggunaan, dan peningkatan
kompetensi guru sebagai fasilitator utama.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian survei mengenai kebutuhan pengembangan media Augmented
Reality (AR) dalam pembelajaran renang bagi siswa Sekolah Dasar di SD Muhammadiyah Alam
Surya Mentari Surakarta, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran konvensional
saat ini masih dirasa kurang optimal dalam membantu siswa memahami teknik dasar renang
secara menyeluruh. Siswa menunjukkan minat yang tinggi terhadap media pembelajaran berbasis
teknologi, khususnya AR, yang dinilai mampu memberikan visualisasi gerakan renang secara lebih
konkret dan interaktif. Sebagian besar siswa memiliki kecenderungan lebih mudah memahami
materi melalui tampilan visual yang dinamis daripada penjelasan verbal semata.

Selain itu, guru sebagai fasilitator juga menunjukkan kesiapan untuk memanfaatkan media
digital dalam pembelajaran selama terdapat pedoman dan perangkat yang mudah dioperasikan.
Dengan demikian, pengembangan media AR dalam pembelajaran renang dipandang sebagai solusi
yang relevan dan potensial untuk meningkatkan pemahaman konsep, motivasi belajar, serta
pengalaman belajar siswa pada pembelajaran renang, terutama pada konteks siswa yang belum
memiliki akses langsung terhadap kolam renang secara rutin.
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