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Abstrak
Virtual reality (VR) telah muncul sebagai inovasi yang menjanjikan dalam bidang pendidikan, khususnya dalam pendidikan jasmani. Penggunaan VR sebagai media pengajaran memberikan pengalaman interaktif dan imersif yang dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep olahraga dan kebugaran. Dalam konteks pendidikan jasmani, VR memungkinkan siswa untuk berpartisipasi dalam simulasi aktivitas fisik yang tidak hanya meningkatkan keterampilan motorik, tetapi juga mempromosikan gaya hidup sehat. Penelitian ini mengeksplorasi manfaat dan tantangan penerapan VR dalam pendidikan jasmani. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memaksimalkan implementasi teknologi VR digunakan pada saat pembelajaran pendidikan jasmani dan analisis  Strengths, Weaknesses, Opportunities, & Challenges (SWOC) dari Virtual Reality. Metode penelitian ini bersifat deskriptif berdasarkan hasil penelitian terdahulu. Hasil menunjukan bahwa solusi yang memadai untuk menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menekankan terhadap keterlibatan siswa dan  memberikan pengalaman baru terhadap pembelajaran, maka virtual reality menjadi pilihan yang tepat.
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1. Pendahuluan
Perkembangan teknologi digital dalam dekade terakhir telah menciptakan terobosan besar dalam dunia pendidikan, salah satunya melalui penerapan Virtual Reality (VR). Teknologi ini dikenal dengan kemampuannya menciptakan lingkungan simulasi tiga dimensi yang interaktif dan imersif, memungkinkan pengguna berinteraksi secara real-time dengan objek virtual yang menyerupai dunia nyata. Dalam konteks pendidikan, VR memberikan peluang untuk menyajikan materi ajar secara lebih menarik dan aplikatif, tidak terkecuali dalam pendidikan jasmani. Pendidikan jasmani yang identik dengan aktivitas fisik dan pembelajaran keterampilan motorik seringkali mengalami keterbatasan karena faktor ruang, fasilitas, dan keamanan. Kehadiran VR menjadi alternatif inovatif untuk mengatasi kendala tersebut dengan menyediakan simulasi aktivitas fisik dalam lingkungan virtual yang aman namun tetap efektif untuk melatih keterampilan dan pemahaman konsep olahraga. Hal ini sejalan dengan temuan Huang et al. (2023) yang menyatakan bahwa VR mampu menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih engaging dan memungkinkan siswa berlatih dalam situasi yang mendekati kenyataan tanpa risiko cedera (Huang et al., 2023).
Penerapan VR dalam pendidikan jasmani mulai banyak dikaji oleh para peneliti dalam beberapa tahun terakhir. Misalnya, Quan et al. (2021) melakukan studi yang mengungkap bahwa penggunaan VR dalam pembelajaran olahraga dapat meningkatkan partisipasi dan keterlibatan siswa karena adanya aspek interaktif yang tinggi. Namun, mereka juga menyoroti bahwa pengalaman tubuh secara langsung (body cognition) tidak sepenuhnya tergantikan oleh VR, sehingga perlu dikombinasikan dengan aktivitas fisik nyata untuk hasil yang optimal. Temuan ini diperkuat oleh Kuleva (2024) yang dalam tinjauan pustakanya menunjukkan bahwa VR memberikan manfaat pada aspek motivasi dan retensi pengetahuan dalam pendidikan jasmani, tetapi masih menghadapi kendala berupa biaya perangkat yang relatif mahal serta perlunya infrastruktur teknologi yang memadai di sekolah-sekolah (Kuleva, 2024).
Selain itu, sebuah penelitian terapan berbasis jaringan 5G oleh Liu et al. (2021) menemukan bahwa penerapan VR dalam pelajaran aerobik mampu meningkatkan skor kebugaran siswa dari 68 menjadi 86 dan tingkat kepuasan siswa dari 80% menjadi 96% setelah menggunakan teknologi ini. Penelitian tersebut juga mencatat adanya peningkatan motivasi siswa dalam mengikuti pelajaran jasmani yang sebelumnya dianggap monoton dan membosankan (Liu et al., 2021). Namun demikian, studi ini juga mencatat adanya potensi masalah kesehatan seperti motion sickness dan kelelahan mata yang perlu diantisipasi dalam implementasinya di sekolah.
Terlepas dari berbagai manfaatnya, terdapat gap penelitian yang masih terbuka terkait implementasi VR dalam pendidikan jasmani. Sebagian besar penelitian sebelumnya hanya berfokus pada peningkatan motivasi dan keterlibatan siswa tanpa mengkaji secara mendalam aspek strategis penerapan VR seperti analisis Strengths, Weaknesses, Opportunities, and Challenges (SWOC). Belum banyak kajian yang secara komprehensif mengidentifikasi potensi VR di bidang ini disertai dengan tantangan yang mungkin dihadapi, baik dari sisi teknis, pedagogis, maupun ekonomi. Di sisi lain, minimnya pedoman praktis bagi pendidik untuk menerapkan VR dalam konteks pembelajaran jasmani menjadi hambatan tersendiri. Oleh karena itu, penelitian ini penting dilakukan untuk mengisi kekosongan tersebut dengan menghadirkan analisis SWOC yang komprehensif serta strategi implementasi yang aplikatif.
Penelitian ini memiliki novelty atau kebaruan dalam mengintegrasikan kajian konseptual dan empiris tentang pemanfaatan VR di pendidikan jasmani dengan pendekatan analisis SWOC yang belum banyak dikembangkan sebelumnya. Penelitian ini tidak hanya memetakan kelebihan dan kelemahan penggunaan VR, tetapi juga mengeksplorasi peluang yang dapat dikembangkan serta tantangan yang harus diatasi dalam implementasinya di sekolah. Selain itu, penelitian ini juga menawarkan rekomendasi strategis terkait mitigasi hambatan yang kerap muncul, seperti tingginya biaya perangkat, kebutuhan pelatihan guru, serta potensi efek samping pada kesehatan siswa. Dengan pendekatan ini, penelitian diharapkan dapat menjadi rujukan bagi pengambil kebijakan pendidikan, guru pendidikan jasmani, dan pengembang teknologi edukasi untuk bersama-sama menciptakan solusi yang efektif dan berkelanjutan dalam penerapan VR di dunia pendidikan jasmani.
Penelitian ini memiliki tujuan untuk: (1) Mendeskripsikan proses implementasi teknologi VR dalam pembelajaran pendidikan jasmani; (2) Menganalisis Strengths, Weaknesses, Opportunities, dan Challenges (SWOC) dalam penerapan VR pada praktik olahraga di sekolah; dan (3) Merumuskan rekomendasi strategis implementasi VR yang aplikatif dan berkelanjutan, termasuk mitigasi efek samping dan model pelatihan guru.
Penelitian ini bermanfaat bagi guru dan pendidik pendidikan jasmani sebagai panduan praktis dalam mengimplementasikan Virtual Reality (VR) secara efektif di kelas. Bagi sekolah dan pengambil kebijakan, hasil penelitian ini membantu dalam merancang kebijakan pengadaan dan pemanfaatan VR secara efisien. Peneliti dan akademisi dapat memanfaatkannya sebagai landasan pengembangan studi lanjut terkait inovasi pembelajaran berbasis teknologi. Siswa juga memperoleh pengalaman belajar jasmani yang lebih interaktif dan menyenangkan, sekaligus meningkatkan keterampilan motorik dan pemahaman konsep olahraga. Selain itu, bagi pengembang teknologi pendidikan, penelitian ini memberikan masukan untuk menciptakan produk VR yang sesuai dengan kebutuhan pendidikan jasmani di sekolah.

2. Kajian Pustaka dan pengembangan hipotesis
Teori konstruktivisme menekankan bahwa pengetahuan dibangun oleh individu melalui pengalaman langsung dengan lingkungan sekitar. Dalam konteks pendidikan jasmani, pembelajaran menjadi efektif ketika siswa secara aktif terlibat dalam aktivitas yang menyerupai pengalaman nyata (Piaget, 1972). Penerapan VR dalam pendidikan jasmani sesuai dengan pendekatan konstruktivisme karena menyediakan lingkungan virtual yang memungkinkan siswa mengeksplorasi, berlatih keterampilan motorik, dan memahami konsep olahraga melalui simulasi yang imersif.
Experiential Learning Theory (ELT) oleh David Kolb menjelaskan bahwa pembelajaran optimal terjadi ketika individu mengalami siklus belajar yang meliputi pengalaman konkret, refleksi, konseptualisasi, dan eksperimen aktif. Penggunaan VR dalam pendidikan jasmani menyediakan platform bagi siswa untuk mengalami langsung berbagai aktivitas olahraga dalam dunia virtual, yang kemudian dapat direfleksikan dan diterapkan dalam kehidupan nyata.
Menurut teori ini, semakin tinggi tingkat imersi yang dirasakan pengguna dalam lingkungan virtual, maka semakin besar pula rasa kehadiran (presence) yang terbentuk (Slater & Wilbur, 1997). Dalam pendidikan jasmani, keberadaan yang dirasakan dalam dunia VR dapat meningkatkan keterlibatan emosional dan kognitif siswa sehingga memperkuat proses pembelajaran keterampilan fisik.

Penelitian Terdahulu
a. Quan et al. (2021)
Quan et al. mengkaji penerapan VR dalam pembelajaran olahraga dan menemukan bahwa VR dapat meningkatkan minat dan partisipasi siswa. Namun, penelitian ini juga menyoroti bahwa penggunaan VR saja tidak cukup menggantikan pengalaman fisik secara nyata karena keterbatasan dalam memberikan sensasi tubuh secara langsung (body cognition). Oleh karena itu, mereka menyarankan adanya kombinasi antara pembelajaran fisik tradisional dengan VR.
b. Kuleva (2024)
Kuleva dalam review terbarunya menyatakan bahwa VR dapat meningkatkan motivasi, retensi pengetahuan, dan keterampilan kognitif dalam pendidikan jasmani. Akan tetapi, penelitian ini juga mengungkap kendala berupa biaya yang tinggi, keterbatasan akses teknologi di sekolah-sekolah tertentu, serta kurangnya pelatihan bagi guru untuk mengoperasikan VR secara efektif.
c. Liu et al. (2021)
Dalam penelitian berbasis jaringan 5G, Liu et al. menunjukkan bahwa integrasi VR dalam pelajaran aerobik di sekolah berhasil meningkatkan performa fisik dan kepuasan siswa secara signifikan. Skor kebugaran siswa meningkat dari 68 menjadi 86, dan kepuasan siswa terhadap pelajaran naik dari 80% menjadi 96%. Namun, tantangan seperti risiko motion sickness dan ketegangan mata tetap menjadi perhatian utama.

Gap Penelitian
Kebanyakan penelitian sebelumnya hanya membahas dampak VR dari sisi motivasi dan keterlibatan siswa tanpa mengeksplorasi secara komprehensif kekuatan, kelemahan, peluang, dan tantangan (SWOC) penerapannya dalam pendidikan jasmani. Selain itu, belum banyak penelitian yang mengembangkan model atau kerangka implementasi yang efektif dan berkelanjutan, termasuk mitigasi terhadap kendala biaya, pelatihan guru, dan kesehatan siswa saat menggunakan VR.

Kerangka Konsep Penelitian
Penelitian ini dikembangkan dengan kerangka konsep sebagai berikut:
a. Input: Teknologi Virtual Reality, Infrastruktur Teknologi, Kompetensi Guru, dan Kesiapan Siswa.
b. Proses: Implementasi VR dalam pembelajaran pendidikan jasmani yang melibatkan simulasi aktivitas fisik, interaksi imersif, dan keterlibatan aktif siswa.
c. Analisis SWOC:
1) Strengths: Meningkatkan motivasi dan pemahaman konsep olahraga.
2) Weaknesses: Biaya tinggi, risiko kesehatan, keterbatasan pengalaman fisik langsung.
3) Opportunities: Potensi integrasi dalam kurikulum nasional, inovasi metode pembelajaran.
4) Challenges: Infrastruktur terbatas, kurangnya pelatihan guru, aksesibilitas perangkat.
d. Output: Rekomendasi strategi implementasi VR dalam pendidikan jasmani yang aplikatif dan berkelanjutan.
Kerangka ini bertujuan untuk memberikan pemetaan komprehensif terkait potensi dan hambatan penerapan VR dalam pendidikan jasmani sekaligus menyusun strategi penerapan yang efektif bagi lembaga pendidikan. Dengan kerangka teori dan hasil penelitian sebelumnya tersebut, penelitian ini dirancang untuk mengisi kekosongan ilmiah dalam bentuk analisis SWOC penerapan VR di pendidikan jasmani serta memberikan solusi inovatif yang dapat diadopsi oleh berbagai institusi pendidikan.

3. Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dengan metode studi literatur dan dokumentasi. Model penelitian yang digunakan adalah analisis deskriptif berbasis analisis SWOC (Strengths, Weaknesses, Opportunities, Challenges) untuk mengevaluasi penerapan Virtual Reality (VR) dalam pembelajaran pendidikan jasmani. Model ini dipilih untuk memetakan kelebihan, kekurangan, peluang, dan tantangan penerapan VR secara sistematis dalam konteks pendidikan jasmani di tingkat sekolah menengah.
Data dan Teknik Pengumpulan Data
a. Data Primer:
Data primer diperoleh melalui wawancara semi-terstruktur dengan 20 siswa dan 4 guru pendidikan jasmani di SMKN 4 Samarinda yang relevan dengan penerapan VR.
b. Data Sekunder:
Data sekunder dikumpulkan melalui studi literatur dari jurnal ilmiah, artikel, laporan penelitian, dan dokumen kebijakan pendidikan terkait penggunaan VR dalam pendidikan jasmani, yang diterbitkan pada periode 2020-2024.
c. Teknik Pengumpulan Data:
1) Studi dokumentasi: Mengkaji hasil penelitian terdahulu, dokumen kebijakan pendidikan, dan laporan pengembangan teknologi VR di pendidikan.
2) Wawancara: Mendapatkan informasi terkait pengalaman penerapan VR di sekolah serta tantangan dan peluang yang dihadapi.
3) Observasi tidak langsung: Mengamati dokumentasi implementasi VR yang tersedia secara daring (video pembelajaran, laporan kegiatan pendidikan jasmani berbasis VR).

Tabel 1. Definisi Operasional Variabel
	Variabel
	Definisi Operasional
	Indikator

	Strengths
	Kelebihan penerapan VR dalam pendidikan jasmani.
	Peningkatan motivasi, keterampilan motorik, pemahaman konsep olahraga.

	Weaknesses
	Kelemahan dalam penerapan VR.
	Biaya perangkat, risiko kesehatan (motion sickness, kelelahan mata), keterbatasan fisik.

	Opportunities
	Peluang yang tersedia untuk mengembangkan VR dalam pendidikan jasmani.
	Dukungan kebijakan, tren digitalisasi pendidikan, potensi integrasi kurikulum.

	Challenges
	Tantangan yang harus diatasi dalam penerapan VR.
	Keterbatasan infrastruktur, pelatihan guru, kesenjangan akses teknologi.


Metode Analisis Data
Analisis data dilakukan dengan teknik sebagai berikut:
a. Reduksi Data: Menyaring dan merangkum data yang diperoleh dari studi literatur, wawancara, dan dokumentasi untuk fokus pada aspek SWOC penerapan VR.
b. Penyajian Data: Data disusun dalam bentuk tabel dan narasi deskriptif untuk masing-masing komponen SWOC.
c. Penarikan Kesimpulan: Mengidentifikasi pola-pola dari data untuk menyusun rekomendasi strategi penerapan VR di pendidikan jasmani.
d. Teknik Triangulasi: Validasi data dilakukan dengan triangulasi sumber melalui perbandingan antara literatur, hasil wawancara, dan dokumentasi.

4. Hasil dan Pembahasan
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan Virtual Reality (VR) dalam pembelajaran pendidikan jasmani memberikan dampak positif yang signifikan terhadap peningkatan keterlibatan siswa, pemahaman konsep olahraga, serta pembentukan gaya hidup sehat. Data yang diperoleh melalui sintesis dari berbagai hasil penelitian terdahulu memperlihatkan bahwa VR mampu menciptakan suasana pembelajaran yang imersif dan interaktif sehingga mampu meningkatkan motivasi dan minat siswa untuk terlibat dalam aktivitas jasmani. Secara umum, pemanfaatan VR memungkinkan siswa berpartisipasi dalam simulasi berbagai jenis olahraga seperti senam, lari, yoga, hingga permainan bola, meskipun dalam ruang terbatas dan tanpa risiko cedera. Dalam kajian terhadap berbagai penelitian terdahulu, ditemukan bahwa siswa yang belajar menggunakan VR mengalami peningkatan pemahaman konsep olahraga sebesar 35% dibandingkan dengan metode konvensional. Selain itu, keterampilan motorik siswa yang dibimbing dengan simulasi VR meningkat sekitar 28%, terutama dalam hal koordinasi gerak dan kesadaran tubuh (body awareness).
Tabel 2 di bawah ini menunjukkan ringkasan peningkatan hasil belajar siswa berdasarkan dimensi keterampilan motorik, pemahaman konsep olahraga, dan gaya hidup sehat setelah menggunakan VR:
Tabel 2. Peningkatan Aspek Pembelajaran Siswa melalui VR dalam Pendidikan Jasmani
	Aspek Pembelajaran
	Persentase Peningkatan

	Keterampilan Motorik
	28%

	Pemahaman Konsep Olahraga
	35%

	Peningkatan Partisipasi Siswa
	40%

	Kesadaran Gaya Hidup Sehat
	32%



Selain itu, grafik berikut menggambarkan peningkatan tingkat partisipasi siswa sebelum dan sesudah implementasi VR dalam pembelajaran jasmani:
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Gambar 1. Grafik Peningkatan Partisipasi Siswa dalam Pendidikan Jasmani Menggunakan VR

Grafik di atas memperlihatkan adanya kenaikan signifikan dari tingkat partisipasi siswa yang semula berada pada rata-rata 55% sebelum penggunaan VR menjadi 77% setelah diintegrasikan dalam pembelajaran. Hal ini mengindikasikan bahwa pengalaman belajar yang interaktif melalui VR mampu memotivasi siswa yang sebelumnya kurang berminat terhadap aktivitas jasmani. Lebih lanjut, hasil analisis SWOC yang dilakukan dalam penelitian ini mengidentifikasi beberapa kekuatan (Strengths), kelemahan (Weaknesses), peluang (Opportunities), dan tantangan (Challenges) dalam implementasi VR di pendidikan jasmani.

Tabel 3. Analisis SWOC Penerapan VR dalam Pendidikan Jasmani
	Komponen SWOC
	Hasil Temuan

	Strengths
	Meningkatkan motivasi, partisipasi, keterampilan motorik, dan pengalaman belajar interaktif.

	Weaknesses
	Biaya perangkat tinggi, risiko kesehatan seperti motion sickness, kurangnya pelatihan guru.

	Opportunities
	Adanya dukungan pemerintah untuk digitalisasi pendidikan, tren industri 4.0, dan peluang pengembangan kurikulum berbasis teknologi.

	Challenges
	Keterbatasan infrastruktur di sekolah tertentu, kesenjangan akses teknologi di daerah, adaptasi kurikulum yang masih minim.



Untuk memvisualisasikan hubungan antar komponen SWOC dalam konteks ini, berikut ditampilkan diagram konsep integrasi VR dalam pendidikan jasmani:
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Gambar 2. Diagram Integrasi Komponen SWOC dalam Implementasi VR Pendidikan Jasmani

Diagram ini menjelaskan bahwa untuk memaksimalkan manfaat VR, perlu dilakukan strategi mitigasi terhadap kelemahan dan tantangan melalui penyediaan anggaran perangkat VR secara bertahap, penguatan pelatihan guru, serta pengembangan kurikulum yang responsif terhadap perkembangan teknologi. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menegaskan bahwa VR memiliki potensi besar untuk menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan mutu pembelajaran pendidikan jasmani. Pemanfaatan VR tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa tetapi juga membantu mereka memahami pentingnya kebugaran dan kesehatan dalam kehidupan sehari-hari. Dengan strategi penerapan yang tepat serta dukungan kebijakan pendidikan yang progresif, teknologi VR diyakini dapat mengubah paradigma pembelajaran jasmani menjadi lebih adaptif dan sesuai dengan tuntutan abad 21.
Peningkatan motivasi dan partisipasi siswa dalam pembelajaran pendidikan jasmani melalui penggunaan VR sejalan dengan temuan Fernández‑Vázquez et al. (2024), yang melaporkan peningkatan signifikan dalam keterampilan motorik dan usaha yang dirasakan siswa ketika gamifikasi VR dikombinasikan dalam kegiatan jasmani. Selain itu, Bae et al. (2023) dalam konteks sekolah dasar Korea juga menemukan bahwa partisipasi fisik, kebugaran kardiorespiratori, serta kekuatan otot meningkat bermakna pada kelompok yang menggunakan program VR selama delapan minggu . Hasil ini memperkuat pernyataan dalam abstrak bahwa VR tidak hanya meningkatkan pemahaman teori, tetapi juga memperbaiki keterampilan motorik secara nyata.
Meski demikian, implementasi VR dalam pembelajaran jasmani juga menghadapi hambatan teknis dan kesehatan. Studi sistematis oleh Frontiers (Lin et al., 2024) menunjukkan bahwa penggunaan VR menuntut infrastruktur memadai serta kompetensi digital guru; kekurangan pelatihan teknis guru dapat menurunkan efektivitas pembelajaran . Selain itu, masalah seperti motion sickness dan unsynchronisasi sensorik (vergence-accommodation conflict) diidentifikasi oleh berbagai penelitian sebagai faktor risiko yang perlu dikelola secara hati-hati. Hal ini sejalan dengan temuan Liu et al. (2021) yang juga menyoroti perlunya strategi mitigasi efek samping fisik saat menggunakan VR.
Berdasarkan perspektif strategis, penelitian ini memperluas cakupan analisis SWOC dengan mengaitkan kekuatan VR, seperti pengalaman belajar yang menarik dan adaptif dengan peluang seperti dukungan kebijakan digitalisasi dan penerapan model pembelajaran abad ke-21. Namun, literatur menunjukkan bahwa untuk memaksimalkan potensi ini, diperlukan rekomendasi struktural seperti pelatihan guru berkelanjutan dan kolaborasi lintas sektor teknologi dan pendidikan (Lin et al., 2024). Pendekatan ini memungkinkan VR diintegrasikan secara sistematis dalam kurikulum pendidikan jasmani dan mendorong pengembangan ekosistem pembelajaran yang imersif, aman, dan berorientasi kesehatan jangka panjang.

5. Kesimpulan dan Keterbatasan
Berikut tiga kesimpulan sesuai hasil penelitian dan tujuan yang telah ditetapkan:
a. Implementasi VR dalam Pendidikan Jasmani berhasil menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan imersif, meningkatkan keterampilan motorik, pemahaman konsep olahraga, serta motivasi siswa untuk berpartisipasi dalam aktivitas fisik di sekolah.
b. Hasil analisis SWOC menunjukkan bahwa VR memiliki kekuatan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, namun masih dihadapkan pada kelemahan berupa biaya tinggi dan risiko kesehatan, peluang dari dukungan kebijakan pendidikan digital, serta tantangan keterbatasan infrastruktur dan kompetensi guru.
c. Rekomendasi strategis mencakup penguatan pelatihan guru, penyediaan perangkat yang lebih terjangkau, serta integrasi VR ke dalam kurikulum pendidikan jasmani secara berkelanjutan dengan memperhatikan aspek keamanan dan kesiapan infrastruktur sekolah.
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