
69 

 

Copyright © 2025, Jurnal Speed (SPORT, PHYSICAL EDUCATION AND EMPOWERMENT), ISSN 2621-6698 

Available Online at https://fkipunsika.id/index.php/speed 
Jurnal  Speed (Sport, Physical Educationand Empowerment), Volume 8 (2), 

November 2025 

Model Permainan (Water Fun Games) untuk Meningkatkan Persepsi 

Peserta Didik Materi Renang Gaya Bebas pada Kelas X di SMA Tunas 

Dharma 

Cavin Gilbert¹*, Irfan Zinat Achmad², Nana Suryana Nasution³ 
1Program Studi Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi, Fakultas Keguruan dan Imu 

Pendidikan, Universitas Universitas Singaperbangsa. Jalan H.S. Ronggowaluyo 

Telukjambe Timur, Karawang, Jawa Barat 41361, Indonesia. 

E-mail: cavingilbert70@gmail.com  

 

Abstrak 

          Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model permainan Water 

Fun Games terhadap peningkatan persepsi peserta didik dalam pembelajaran 

renang gaya bebas di SMA Tunas Dharma. Metode penelitian yang digunakan 

adalah eksperimen dengan desain pretest-posttest. Sampel penelitian adalah siswa 

kelas X yang mengikuti pembelajaran renang. Instrumen penelitian berupa angket 

persepsi siswa. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada 

persepsi siswa setelah penerapan model Water Fun Games, ditunjukkan oleh 

peningkatan nilai rata-rata posttest dibandingkan pretest. Model ini mampu 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, meningkatkan kepercayaan diri, 

serta mengurangi rasa takut terhadap air yang sehingga akan mengubah persepsi 

peserta didik. Kesimpulan penelitian menunjukkan bahwa Water Fun Games 

efektif digunakan dalam pembelajaran renang untuk meningkatkan persepsi positif 

teritama pada pembelajaran yang menyenangkan, meningkatkan kepercayaan diri 

serta mengurangi rasa takut terhadap air. 

Kata Kunci: Persepsi, Renang Gaya Bebas, Water Fun Games, 

Game Model (Water Fun Games) to Improve Students Perception of 

Freestyle Swimming Material in Class X at SMA Tunas Dharma 

Abstract 

This study aims to determine the effect of the Water Fun Games model on improving 

students' perception in freestyle swimming learning at SMA Tunas Dharma. The research 

method used was an experimental design with a pretest-posttest. The subjects were grade 

X students participating in swimming lessons. The research instrument used was a student 

perception questionnaire. The results showed a significant improvement in students’ 

perception after implementing the Water Fun Games model, indicated by a higher posttest 

mean score compared to the pretest. This model created an enjoyable learning 

atmosphere, enhanced students’ confidence, and reduced fear of water. It can be concluded 

that Water Fun Games is effective for improving students’ positive perceptions in 

swimming learning. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan Jasmani merupakan bagian esensial dan integral dari sistem pendidikan 

yang berfungsi untuk mengembangkan kemampuan fisik, mental, emosional, dan sosial 

peserta didik. Pendidikan jasmani berkontribusi signifikan dalam menciptakan sumber 

daya manusia yang unggul (Murtado, 2023) dan membentuk manusia yang berbudi pekerti 

luhur (Kuswanto, 2021). Salah satu materi penting dalam pendidikan jasmani adalah 

pembelajaran renang. Materi praktik seperti renang sangat penting dalam kurikulum PJOK 

karena mengajarkan keterampilan dasar keselamatan diri dan kebugaran (Putri et al., 2022). 

Sejalan dengan hal tersebut, Roesdiyanto et al. (2020) menegaskan bahwa PJOK, termasuk 

renang, sangat penting untuk mencapai tujuan pendidikan, dan tanpanya, pendidikan 

dianggap tidak lengkap. Pada SMA Tunas Dharma banyak siswa siswi yang masih 

kertakukan untuk berenang, kurang percaya diri dan pembelajaran yang kurang 

menyenangkan. 

Namun, pembelajaran renang sering kali dihadapkan pada tantangan, di mana 

banyak peserta didik memiliki persepsi negatif, terutama yang bersumber dari rasa takut 

terhadap air (aquaphobia) dan keterbatasan fasilitas atau metode pengajaran yang kurang 

menarik. Padahal, persepsi siswa terhadap pembelajaran menjadi faktor kunci yang 

menentukan hasil akhir proses pembelajaran. Jika siswa merasa nyaman dan menyukai 

prosesnya, motivasi belajar akan meningkat, sehingga siswa akan mengikuti proses 

pembelajaran dengan sungguh-sungguh (Fani, 2020). 

Untuk mengatasi tantangan tersebut dan membentuk persepsi positif siswa, 

diperlukan model pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, dan berpusat pada siswa. 

Salah satu pendekatan yang relevan adalah melalui model permainan di air (Water Fun 

Games). Penelitian menunjukkan bahwa pengembangan model permainan air bertujuan 

untuk meningkatkan potensi berenang sekaligus menumbuhkan perilaku karakter siswa, 

seperti keberanian dan kerja sama (Susanto, 2020). 

Melalui kegiatan permainan di air, siswa diajak untuk berinteraksi dengan 

lingkungan air secara bertahap dan tanpa tekanan, sehingga dapat mengurangi kecemasan 

(P., 2020) dan meningkatkan efikasi diri (keyakinan diri) mereka terhadap aktivitas akuatik 

(Pemdiansyah et al., 2021). Permainan sederhana dalam air, yang dimodifikasi dengan 

menekankan pada nilai-nilai mandiri dan gotong royong, juga mampu menstimulus 

kemampuan motorik dan sosial peserta didik. 

Oleh karena itu, penelitian ini penting dilakukan untuk mengetahui efektivitas model 

permainan Water Fun Games dalam meningkatkan persepsi siswa terhadap pembelajaran 

renang, sebagai upaya untuk menciptakan proses pembelajaran renang yang lebih 

menyenangkan, aman, dan mencapai tujuan pendidikan jasmani secara holistik. 

METODE  

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan desain pretest-posttest. 

Sampel penelitian adalah siswa kelas X SMA Tunas Dharma yang berjumlah 30 orang. 

Instrumen penelitian berupa angket persepsi siswa yang telah divalidasi oleh ahli. Prosedur 

penelitian terdiri dari tahapan pemberian pretest, penerapan model Water Fun Games 

dalam pembelajaran renang selama empat pertemuan, dan pemberian posttest. Analisis data 

dilakukan menggunakan uji t berpasangan untuk mengetahui perbedaan persepsi sebelum 

dan sesudah perlakuan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penerapan model Water Fun Games terbukti menghasilkan peningkatan signifikan 

pada persepsi siswa terhadap pembelajaran renang. Peningkatan persepsi ini didukung oleh 

data kuantitatif yang jelas: rata-rata skor siswa meningkat secara nyata dari 77,06 menjadi 
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80,46 setelah perlakuan. Secara statistik, kenaikan ini sangat signifikan (Sig. 0,000), 

mengonfirmasi bahwa perbedaan tersebut adalah hasil yang konsisten dari penerapan 

model pembelajaran. 

Secara kualitatif, antusiasme siswa melonjak tinggi, ditandai dengan keberanian 

yang lebih besar dan partisipasi aktif dalam kegiatan air. Model pembelajaran berbasis 

permainan ini berhasil memecah hambatan psikologis, terutama dengan membantu siswa 

mengatasi ketakutan terhadap air dan secara substansial membangun rasa percaya diri 

mereka. Hal ini sejalan dengan tujuan inti dari Water Fun Games sebagai pendekatan 

akuatik yang dirancang untuk menghilangkan rasa takut dan mendorong anak untuk berani 

serta terlibat aktif. 

Selain itu, model ini menunjukkan hasil yang lebih holistik. Sebagai model 

pembelajaran akuatik, Water Fun Games tidak hanya berfokus pada teknik renang, tetapi 

juga mendukung pengembangan aspek afektif, sosial, dan motorik. Model ini juga terbukti 

efektif dalam memberikan dampak positif terhadap perilaku karakter, seperti kerja sama, 

keberanian, dan disiplin. 

Temuan ini secara keseluruhan memperkuat penelitian Ginting (2020), yang 

menegaskan bahwa Water Fun Games berhasil meningkatkan minat dan partisipasi siswa 

melalui suasana yang menyenangkan dan kolaboratif, sekaligus mengurangi ketegangan 

dan mendorong aktivitas belajar yang lebih tinggi. 

Tabel 1. Pretest 

Descriptive Statistics 

 N Range Min Max Mean 
Std. 

Deviation 
Variance 

Pretest 50 51 54 105 77,06 11,917 142,017 

Valid N 

(listwise) 
50       

Berdasarkan hasil analisis data menggunakan program SPSS versi 25, pada hasil 

pretest terhadap 50 sampel yang diteliti diperoleh nilai rata-rata (mean) sebesar 77,06, 

dengan rentang nilai (range) 51, simpangan baku (standard deviation) sebesar 11,917, dan 

variansi (variance) sebesar 142,017. Nilai minimum yang diperoleh peserta adalah 54, 

sedangkan nilai maksimum mencapai 105. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa kemampuan awal peserta didik sebelum 

penerapan model pembelajaran Water Fun Games berada pada kategori cukup baik, namun 

masih menunjukkan adanya perbedaan kemampuan yang cukup besar antarindividu. Hal 

ini terlihat dari besarnya nilai simpangan baku yang menandakan tingkat variasi hasil 

belajar antar siswa cukup tinggi. Dengan demikian, diperlukan strategi pembelajaran yang 

mampu meningkatkan rata-rata hasil belajar sekaligus menekan perbedaan kemampuan 

antar peserta didik, salah satunya melalui penerapan model pembelajaran berbasis 

permainan seperti Water Fun Games. 

Tabel 2. Postest 

Descriptive Statistics 

 N Range Min Max Mean 
Std. 

Deviation 
Variance 

Postest 50 61 57 118 80,46 12,929 167,151 
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Descriptive Statistics 

Valid N 

(listwise) 
50       

Berdasarkan hasil analisis data menggunakan program SPSS versi 25, pada hasil 

posttest terhadap 50 sampel yang diteliti diperoleh nilai rata-rata (mean) sebesar 80,46, 

dengan rentang nilai (range) 61, simpangan baku (standard deviation) sebesar 12,929, dan 

variansi (variance) sebesar 167,151. Nilai minimum yang diperoleh peserta adalah 57, 

sedangkan nilai maksimum mencapai 118. 

Hasil ini menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata setelah penerapan model 

pembelajaran Water Fun Games dibandingkan dengan hasil pretest. Peningkatan ini 

menandakan bahwa peserta didik mengalami perkembangan pemahaman dan keterampilan 

yang lebih baik dalam pembelajaran renang gaya bebas. Selain itu, peningkatan pada nilai 

simpangan baku dan variansi menunjukkan bahwa meskipun terjadi peningkatan umum, 

masih terdapat variasi hasil belajar antar peserta didik. Hal ini dapat disebabkan oleh 

perbedaan kemampuan motorik, tingkat keberanian, serta pengalaman sebelumnya dalam 

kegiatan renang. 

Secara keseluruhan, hasil posttest menggambarkan bahwa model pembelajaran 

Water Fun Games mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, 

meningkatkan motivasi, serta membantu siswa mengatasi rasa takut terhadap air, sehingga 

berdampak positif terhadap hasil belajar renang gaya bebas. 

Tabel 3. Uji Normalitas 

Tests of Normality 

Kelas 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Hasil 
Pretest 0,115 50 0,093 0,953 50 0,057 

Postest 0,112 50 0,156 0,961 50 0,094 

Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh dari perhitungan uji normalitas 

menggunakan metode Shapiro-Wilk pada tabel di atas, diketahui bahwa nilai signifikansi 

pada data pretest sebesar 0,057 dan pada data posttest sebesar 0,094. Nilai signifikansi dari 

kedua data tersebut lebih besar dari batas signifikansi yang ditetapkan, yaitu 0,05 (p > 0,05). 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa baik data pretest maupun posttest 

berdistribusi normal. Hasil ini menunjukkan bahwa data penelitian memenuhi salah satu 

syarat uji parametrik, yaitu distribusi normal, sehingga analisis selanjutnya dapat dilakukan 

menggunakan uji Paired Sample t-Test. Distribusi yang normal ini juga mengindikasikan 

bahwa variasi nilai antar peserta didik tidak menunjukkan penyimpangan ekstrem, 

sehingga data yang diperoleh dianggap representatif dan valid untuk menggambarkan 

kondisi sebenarnya dari populasi penelitian. 

Tabel 4. Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene 

Statistic 
df1 df2 Sig. 

Hasil 

Based on Mean 0,628 1 98 0,430 

Based on Median 0,770 1 98 0,382 

Based on Median and with adjusted df 0,770 1 98 0,382 

Based on trimmed mean 0,675 1 98 0,413 
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Berdasarkan Tabel 4. Uji Homogenitas di atas, dapat disimpulkan bahwa asumsi 

homogenitas varians terpenuhi untuk data penelitian. Ini terlihat dari nilai signifikansi yang 

dihasilkan oleh keempat metode perhitungan menggunakan foemula program SPSS yaitu 

Levene's Statistic, dimana semuanya menghasilkan nilai yang lebih besar dari tingkat 

signifikansi 0,05. Selanjutnya dilihat dari Based on Mean, menunjukkan nilai Levene 

Statistic sebesar 0,628 dengan derajat bebas df1 = 1 dan df2 =98, menunjukan nilai 

signifikansi sebesar 0,430. Metode lain seperti Based on Median dan Based on Median and 

with adjusted df memberikan nilai Signifikansi. sebesar 0,382, dan Based on trimmed mean 

memberikan nilai Signifikansi. sebesar 0,413. Karena semua nilai Sig. sebesar (0,430, 

0,382, 0,413) > 0,05, maka hipotesis nol/H0 yang menyatakan bahwa varians populasi 

adalah sama atau (homogen) diterima. Dengan demikian, ini mengindikasikan bahwa 

varian dari kelompok-kelompok yang dibandingkan dalam penelitian ini tidak berbeda 

secara signifikan, dan oleh karena itu, uji parametrik selanjutnya dapat dilakukan atau 

sudah memenuhi syarat. 

Tabel 5. Uji T 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences t df 

Sig. 

(2-

tailed) 

Mean 

Std. 

Deviat

ion 

Std. 

Error 

Mea

n 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 
   

Lower Upper 

Pair 1 Hasil - 

Kelas 
77,26 12,43 1,24 74,79 79,73 62,16 99 0,000 

Berdasarkan hasil uji t berpasangan (Paired Samples t-Test), diperoleh hasil bahwa 

terdapat perbedaan yang sangat signifikan antara nilai pretest dan posttest setelah 

penerapan model pembelajaran Water Fun Games. Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai 

rata-rata perbedaan sebesar 77,26 dengan simpangan baku (standard deviation) sebesar 

12,43, yang menggambarkan adanya peningkatan hasil belajar yang cukup besar meskipun 

terdapat sedikit variasi antar peserta didik. Nilai Standard Error Mean sebesar 1,24 

menunjukkan bahwa estimasi rata-rata yang diperoleh cukup akurat dan dapat dipercaya. 

Selain itu, nilai interval kepercayaan 95% sebesar (74,79 – 79,73) memperkuat 

validitas hasil penelitian, karena seluruh rentang nilai berada pada wilayah positif yang 

menandakan adanya peningkatan nyata setelah perlakuan diberikan. Nilai t hitung sebesar 

62,162 dengan p-value sebesar 0,000 (< 0,05) membuktikan bahwa peningkatan nilai yang 

terjadi bukan disebabkan oleh faktor kebetulan, melainkan akibat langsung dari penerapan 

model pembelajaran Water Fun Games. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran berbasis 

permainan air ini efektif secara signifikan dalam meningkatkan hasil belajar serta persepsi 

positif peserta didik terhadap pembelajaran renang gaya bebas. Pendekatan ini mampu 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, menumbuhkan rasa percaya diri, serta 

meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran. Hasil ini juga sejalan 

dengan teori Game-Based Learning modern yang menekankan pentingnya aspek 

kesenangan dan interaksi sosial dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran jasmani. 
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SIMPULAN 

Berdasarkan hasil uji statistik, Model permainan Water Fun Games terbukti efektif 

dan signifikan dalam meningkatkan persepsi positif peserta didik terhadap pembelajaran 

renang gaya bebas di SMA Tunas Dharma. Peningkatan ini ditunjukkan dengan kenaikan 

rata-rata skor persepsi siswa dari 77,06 menjadi 80,46 dengan tingkat signifikansi yang 

tinggi (Sig. 0,000). Melalui pendekatan berbasis permainan yang menyenangkan, model ini 

tidak hanya memperbaiki keterampilan motorik, tetapi juga berhasil mencapai tujuan 

afektif: siswa menjadi lebih percaya diri, aktif, dan termotivasi untuk belajar. Secara 

khusus, Water Fun Games sukses menjadi solusi untuk mengatasi rasa takut terhadap air 

(aquaphobia) yang merupakan penghalang utama dalam pembelajaran renang. 
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