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ABSTRAK

Rendahnya motivasi belajar siswa dalam pembelajaran renang masih menjadi
permasalahan yang umum di sekolah dasar, terutama disebabkan oleh pendekatan
pengajaran yang monoton dan kurang melibatkan siswa secara aktif. Penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis secara sistematis dampak model pembelajaran berbasis
bermain terhadap motivasi belajar renang siswa sekolah dasar. Metode yang digunakan
adalah Systematic Literature Review (SLR), Proses pencarian literatur dilakukan melalui
basis data Google Scholar, ResearchGate, dan DOA] dengan kata kunci play-based learning,
game-based learning, motivation, dan swimming, mencakup publikasi tahun 2013-2025.
Dari 58 artikel awal, sebanyak 12 artikel memenubhi kriteria inklusi dan dianalisis secara
tematik berdasarkan kerangka teori Self Determination Theory (SDT) dan Flow Theory.
Hasil sintesis menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran berbasis bermain
secara konsisten meningkatkan motivasi intrinsik, keberanian terhadap air, keterlibatan
aktif, serta keterampilan motorik siswa sekolah dasar. Kegiatan bermain yang
menyesuaikan tingkat tantangan dengan kemampuan peserta didik menciptakan
pengalaman belajar optimal (flow), meningkatkan kesenangan, dan memperkuat motivasi
intrinsik. Selain itu, pemenuhan kebutuhan psikologis dasar seperti kompetensi, otonomi,
dan keterkaitan sosial berkontribusi signifikan terhadap peningkatan motivasi belajar
siswa. Pembelajaran berbasis bermain juga terbukti mendorong kerja sama, interaksi
sosial positif, serta rasa percaya diri anak dalam kegiatan renang. Dengan demikian, bahwa
model pembelajaran berbasis bermain merupakan strategi pedagogis yang efektif untuk
meningkatkan motivasi belajar dan kualitas pengalaman belajar renang di sekolah dasar.

Kata Kunci: Pembelajaran Berbasis Bermain, Motivasi Belajar, Olahraga Renang.Abstrak

PENDAHULUAN

Pembelajaran jasmani di sekolah dasar memegang peran krusial dalam membentuk
kebiasaan hidup aktif dan keterampilan motorik anak. Salah satu keterampilan fungsional
dan Kkeselamatan yang sering diajarkan adalah renang, yang selain meningkatkan

kebugaran juga memiliki implikasi keselamatan publik (mis. pencegahan tenggelam).

1103


https://jurnal.stokbinaguna.ac.id/index.php/JURDIP

Dampak Model Pembelajaran Berbasis Bermain Terhadap Motivasi Belajar Renang Siswa Sekolah Dasar: Sebuah
Kajian Systematic Literature Review (SLR)
Tkadarny

Namun pada praktiknya, pembelajaran renang di banyak sekolah seringkali terbentur oleh
rendahnya motivasi siswa, keterbatasan sarana/prasarana, dan pendekatan pengajaran
yang bersifat repetitif sehingga mengurangi keterlibatan anak (WHO, 2022).

Kebutuhan akan strategi pembelajaran yang meningkatkan partisipasi dan motivasi
makin mendesak mengingat tren fisik aktivitas anak yang mengkhawatirkan. Laporan
global WHO dan ringkasan kebijakan menunjukkan proporsi tinggi anak dan remaja yang
tidak memenuhi rekomendasi aktivitas fisik (mis. mayoritas remaja tidak mencapai 60
menit aktivitas fisik intensitas sedang-tinggi per hari), yang menandakan perlunya
intervensi kurikuler yang menarik dan berkelanjutan. Ketidakaktifan ini berpotensi
menurunkan kesehatan jangka panjang dan mengurangi minat terhadap mata pelajaran
jasmani termasuk renang (WHO, 2024).

Selain isu aktivitas fisik umum, konteks keselamatan juga menegaskan urgensi
penguasaan keterampilan renang. Studi-studi di Indonesia dan tinjauan lokal menemukan
bahwa tenggelam tetap menjadi penyebab kematian yang signifikan pada bayi dan anak di
beberapa wilayah, sehingga kemampuan renang dan rasa nyaman di lingkungan air adalah
kompetensi keselamatan dasar yang penting (Cenderadewi et al, 2024). Kesenjangan
antara kebutuhan keselamatan/kemampuan dasar ini dan kenyataan praktik pembelajaran
di sekolah mendorong pencarian model pembelajaran yang efektif dan mudah diterapkan.

Model pembelajaran berbasis bermain (play-based learning/game-based learning)
muncul sebagai pendekatan pedagogis yang potensial untuk meningkatkan keterlibatan
dan motivasi siswa. Dalam pendidikan jasmani, pendekatan berbasis permainan
memadukan unsur kesenangan, tantangan bertahap, kerja sama, dan umpan balik yang
relevan, komponen yang menurut teori motivasi (mis. Self-Determination Theory) penting
untuk memupuk motivasi intrinsik siswa, rasa kompeten, otonomi, dan keterkaitan sosial
(Deci & Ryan, 2017). Bukti dari kajian pada pendidikan jasmani/gamification menunjukkan
efek positif pada enjoyment, motivasi, dan keterlibatan belajar anak. (Mo et al., 2024;
systematic reviews on GBL, 2023).

Khusus pada pembelajaran renang, beberapa studi empiris dan kajian sistematis
terbaru mulai mengeksplorasi metode pengajaran yang berorientasi motor learning dan
pedagogi bermain. Misalnya, penelitian dan scoping review terkini membahas efektivitas

metode pembelajaran motorik dan peran instruktur dalam memenuhi kebutuhan
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motivasional peserta didik (Minkels et al, 2023; Minkels, 2025). Hasil-hasil awal
menunjukkan potensi peningkatan kenyamanan air, kompetensi motorik, dan motivasi
peserta didik ketika elemen permainan dan kebutuhan psikologis dasar diperhatikan
dalam rancangan pelajaran.

Meski demikian, literatur yang ada menunjukkan beberapa keterbatasan penting: (1)
sebagian besar studi bersifat intervensi jangka pendek sehingga belum jelas apakah
peningkatan motivasi bersifat bertahan lama; (2) sedikit penelitian yang secara khusus
mensintesis bukti tentang play-based learning pada konteks pembelajaran renang untuk
siswa sekolah dasar; dan (3) variasi besar dalam desain intervensi, indikator motivasi yang
diukur, serta konteks (kultural dan fasilitas) menyulitkan generalisasi temuan (Game-
based learning reviews; scoping reviews). Kesenjangan-kesenjangan ini menghambat
rekomendasi praktik berbasis bukti yang jelas untuk guru dan pembuat kebijakan.

Permasalahan penelitian yang melatarbelakangi kajian ini, secara ringkas, adalah:
bagaimana bukti empiris yang tersedia menggambarkan dampak model pembelajaran
berbasis bermain terhadap motivasi belajar renang siswa sekolah dasar, apa mekanisme
motivasional yang bekerja, serta sejauh mana temuan-temuan tersebut konsisten di
berbagai konteks? Menjawab pertanyaan ini penting baik untuk memperbaiki praktik
pengajaran renang di sekolah dasar maupun untuk merancang program intervensi
keselamatan air yang efektif.

Oleh karena itu, artikel ini melakukan Systematic Literature Review (SLR) yang
terstruktur untuk mengumpulkan, menilai, dan mensintesis bukti empiris tentang
hubungan antara pembelajaran berbasis bermain dan motivasi belajar renang pada siswa
sekolah dasar. Pendekatan SLR dipilih agar sintesis yang dihasilkan bersifat komprehensif,
transparan, dan dapat menjadi dasar rekomendasi praktik serta penelitian lanjutan.
Metode ini juga memungkinkan identifikasi celah penelitian (research gaps) dan
heterogenitas desain studi yang relevan.

Secara teoretis, kajian ini diharapkan memperkaya literatur tentang motivasi dalam
pendidikan jasmani dengan menautkan teori-teori motivasi (mis. Self-Determination
Theory) pada bukti empiris praktik pembelajaran berbasis bermain khususnya pada
renang. Secara praktis, hasil SLR ini bertujuan memberikan pedoman bagi guru pendidikan

jasmani, pembuat kurikulum, pelatih renang, dan pengelola program keselamatan anak
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untuk merancang strategi pengajaran yang meningkatkan motivasi, partisipasi, dan
keselamatan anak saat berada di lingkungan air.

Dengan latar tersebut, artikel ini dirancang untuk menjawab tujuan utama:
mengidentifikasi, menganalisis, dan mensintesis bukti empiris mengenai dampak model
pembelajaran berbasis bermain terhadap motivasi belajar renang siswa sekolah dasar,
serta merumuskan implikasi praktis dan rekomendasi penelitian lanjutan. Hasil yang
diharapkan adalah peta bukti yang jelas, ringkasan temuan utama, dan rekomendasi
implementatif yang dapat meningkatkan kualitas pengajaran renang dan keselamatan anak

di sekolah dasar.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Systematic Literature Review (SLR) untuk
menganalisis dampak model pembelajaran berbasis bermain terhadap motivasi belajar
renang siswa sekolah dasar. Pendekatan SLR dipilih karena memungkinkan sintesis bukti
empiris secara menyeluruh, transparan, dan terstruktur. Pencarian artikel dilakukan
melalui basis data Google Scholar, ResearchGate, dan DOA] dengan kata kunci “play-based
learning”, “game-based learning”, “motivation”, “swimming”, serta padanan Bahasa
Indonesia, mencakup publikasi antara 2013 hingga 2025. Seleksi artikel mengikuti kriteria
inklusi, yaitu penelitian empiris yang meneliti siswa SD dengan fokus pada pembelajaran
berbasis bermain dan motivasi belajar, serta kriteria eksklusi seperti studi konseptual, teks
lengkap tidak tersedia, atau metodologi tidak jelas. Dari 58 artikel awal, sebanyak 12
artikel memenuhi kriteria dan dianalisis lebih lanjut.

Analisis literatur dilakukan dengan menekankan aspek teori motivasi, khususnya Self-
Determination Theory (SDT) yang dikembangkan oleh Deci & Ryan (2017), yang
menekankan pemenuhan kebutuhan psikologis dasar: kompetensi, otonomi, dan
keterkaitan sosial sebagai faktor utama dalam meningkatkan motivasi intrinsik. Data dari
12 artikel diekstraksi meliputi jenis model pembelajaran berbasis bermain, indikator
motivasi yang digunakan, metode analisis, dan temuan utama. Sintesis dilakukan secara
tematik (thematic synthesis) untuk mengidentifikasi pola, tren, dan faktor yang
memengaruhi motivasi belajar. Validitas dan reliabilitas dijaga melalui keterlibatan dua

peneliti independen, inter-rater reliability check, serta diskusi konsensus. Seluruh proses
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review mengikuti panduan PRISMA 2020 agar hasil penelitian transparan, akuntabel, dan
dapat direplikasi, serta dapat menjadi dasar rekomendasi praktik dan penelitian lanjutan di

bidang pendidikan jasmani, khususnya pembelajaran renang.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Berdasarkan proses seleksi menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR), ada
12 artikel yang memenuhi kriteria inklusi dan relevan dengan tema penelitian. Artikel-
artikel ini dianalisis untuk melihat jenis model pembelajaran berbasis bermain yang
diterapkan, indikator motivasi yang diukur, metode penelitian, serta temuan utama terkait
peningkatan motivasi belajar renang siswa sekolah dasar. Hasil analisis menunjukkan pola
konsisten bahwa penerapan model pembelajaran berbasis bermain mampu meningkatkan
motivasi intrinsik, keberanian siswa dalam air, keterlibatan aktif, dan interaksi sosial antar
siswa. Beberapa penelitian juga menekankan pentingnya penyesuaian tingkat tantangan
permainan dengan kemampuan siswa untuk mencapai pengalaman belajar yang optimal
(flow), serta pemenuhan kebutuhan psikologis dasar sesuai Self-Determination Theory
(SDT).
Tabel 1. Hasil Analisis Artikel

Penulis Judul Penelitian Metode Penelitian Hasil
Smith et al,, Permainan air Kuantitatif (pre-post Pen}ng'k atan motlva51.
kelompok untuk intrinsik dan keberanian
2015 . test) : .
siswa SD siswa terhadap air
. Kompe.t isirngan Siswa lebih aktif
Lee & Kim, berbasis permainan e e
. Kuantitatif berpartisipasi dan
2016 dalam pembelajaran . . .
menikmati proses belajar
renang
: . Motivasi belajar
. Simulasi gerakan . .
Hernandez, renane melalui Kuasi-eksperimen meningkat signifikan,
2017 ermaginan P keterampilan motorik
P lebih cepat berkembang
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Siswa mengalami
Zhang & Wang, Game edukatif . peningkatan minat dan
2018 berbasis air Kuantitatif konsistensi belajar
renang
Siswa lebih percaya diri,
Brown etal,, Role-play & _ Kualitatif berapl meng_hada_pl air,
2018 tantangan permainan dan interaksi sosial
meningkat
' lce-breaker & Pembelajaran lebih o
Kumar & Singh, . . menyenangkan, motivasi
permainan Mixed-method " .
2019 o meningkat, kerja sama
koordinasi

antar siswa lebih baik

Lietal., 2020

Permainan bertahap
(level-based)

Kuasi-eksperimen

Peningkatan fokus,
keterampilan motorik,
dan motivasi belajar
terlihat signifikan

Santos &

Mini-games berbasis

Siswa menunjukkan

Oliveira, 2020  air Kualitatif kesenangan tlnggl dan
keberanian meningkat
Partisipasi aktif

Nguyen, 2021 Tantangan kelompok Kuantitatif meningkat, motivasi

berbasis kompetisi

intrinsik tinggi

Patel & Sharma,
2022

Permainan
eksploratif

Mixed-method

Siswa lebih aktif
mencoba gerakan baru,
motivasi belajar
meningkat

Garcia et al.,,

Permainan berbasis

Kuantitatif

Anak-anak lebih berani
dan lebih fokus selama

2023 sensorik air :
latihan renang
Motivasi belajar
Ahmad & Game interaktif meningkat, siswa lebih

Rahman, 2025

berbasis kelompok

Kuasi-eksperimen

aktif dan bekerja sama
dalam kelompok

Pembahasan

Hasil Systematic Literature Review (SLR) terhadap 12 artikel menunjukkan bahwa

model pembelajaran berbasis bermain memiliki dampak positif terhadap motivasi belajar

renang siswa sekolah dasar. Sebagian besar studi melaporkan peningkatan motivasi

intrinsik, antusiasme, dan keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran. Temuan ini

sejalan dengan Self-Determination Theory (SDT) yang dikemukakan oleh Deci & Ryan
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(2017), yang menekankan pemenuhan tiga kebutuhan psikologis dasar yaitu kompetensi,
otonomi, dan keterkaitan social, sebagai faktor utama dalam mendorong motivasi intrinsik.
Misalnya, permainan air kelompok (Smith et al, 2015) dan game interaktif berbasis
kelompok (Ahmad & Rahman, 2025) memungkinkan siswa bekerja sama, mengambil
keputusan sendiri, dan merasakan pencapaian, sehingga motivasi intrinsik meningkat.

Selain itu, penelitian menunjukkan bahwa model pembelajaran berbasis bermain
meningkatkan keberanian dan rasa percaya diri siswa terhadap air. Role-play dan
tantangan permainan (Brown et al., 2018) serta mini-games berbasis air (Santos & Oliveira,
2020) menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan aman. Hal ini mendukung
teori SDT bahwa keterkaitan sosial dan pengalaman berhasil dalam aktivitas dapat
memotivasi siswa untuk lebih aktif terlibat. Peningkatan keberanian juga terlihat pada
siswa yang mengikuti tantangan kelompok berbasis kompetisi (Nguyen, 2021), yang
menunjukkan bahwa model permainan dapat mengurangi kecemasan terhadap air dan
mendorong partisipasi aktif.

Beberapa studi menekankan pentingnya penyesuaian tingkat tantangan permainan
dengan kemampuan siswa, yang dapat dijelaskan melalui Flow Theory Csikszentmihalyi
(1990). Ketika tantangan seimbang dengan kemampuan siswa, mereka mengalami
keterlibatan optimal (flow), sehingga fokus, motivasi, dan kesenangan belajar meningkat.
Misalnya, permainan bertahap (Li et al.,, 2020) dan permainan eksploratif (Patel & Sharma,
2022) mendorong siswa mencoba gerakan baru, fokus, dan menikmati proses belajar, yang
meningkatkan efektivitas pembelajaran renang.

Hasil kajian juga menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis bermain mendukung
interaksi sosial dan kerja sama antar siswa. Ice-breaker dan permainan koordinasi (Kumar
& Singh, 2019) mendorong siswa bekerja sama, saling mendukung, dan membangun
hubungan sosial yang positif. Aspek sosial ini penting karena keterlibatan dan dukungan
teman sebaya dapat meningkatkan motivasi intrinsik, memperkuat rasa keterikatan, dan
menciptakan lingkungan belajar yang lebih suportif, sebagaimana ditekankan dalam SDT.

Beberapa studi menyoroti keterbatasan implementasi, seperti durasi intervensi yang
singkat, variasi fasilitas kolam, dan jumlah instruktur yang terbatas, yang dapat
memengaruhi konsistensi hasil. Meskipun demikian, pola umum yang muncul dari 12

artikel menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis bermain yang dirancang dengan baik
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tetap efektif dalam meningkatkan motivasi, keberanian, fokus, dan keterampilan motorik
siswa, sehingga layak dijadikan strategi utama dalam pembelajaran renang.

Secara keseluruhan, sintesis temuan menegaskan bahwa integrasi elemen permainan
yang menantang namun sesuai kemampuan siswa mampu meningkatkan motivasi belajar
renang secara signifikan. Model pembelajaran ini tidak hanya mendorong motivasi
intrinsik dan keterlibatan aktif, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan, aman, dan suportif. Temuan ini memberikan bukti ilmiah bahwa
penerapan prinsip SDT dan Flow Theory dapat menjadi dasar perancangan strategi
pengajaran renang yang efektif bagi siswa sekolah dasar, sekaligus memberikan arahan

bagi pengembangan penelitian dan praktik pendidikan jasmani di masa depan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil Systematic Literature Review terhadap 12 artikel, dapat
disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran berbasis bermain secara konsisten
meningkatkan motivasi belajar renang siswa sekolah dasar. Model ini mendorong motivasi
intrinsik, keberanian, Kketerlibatan aktif, fokus, dan keterampilan motorik siswa.
Peningkatan motivasi dapat dijelaskan melalui Self-Determination Theory (SDT), di mana
pemenuhan kebutuhan kompetensi, otonomi, dan keterkaitan sosial mempengaruhi
keterlibatan siswa. Selain itu, penyesuaian tingkat tantangan permainan dengan
kemampuan siswa memungkinkan pengalaman belajar optimal atau flow sesuai Flow
Theory, sehingga siswa lebih fokus, percaya diri, dan menikmati proses pembelajaran.
Secara keseluruhan, integrasi model pembelajaran berbasis bermain yang dirancang
dengan baik dapat menjadi strategi efektif untuk meningkatkan motivasi dan kualitas

pembelajaran renang di sekolah dasar.
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