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Keywords: Abstract: This research aims to explore the use of digital technology in
Digital Technology, science and sports learning to improve student literacy and
Science Learning, Sports understanding. In the current educational context, the use of digital
Learning, Student technology has become one of the important elements that supports the
Literacy. improvement of learning quality, especially in the disciplines of science

and sports which often face challenges related to understanding
abstract concepts and physical skills. The research method used is a
literature study by collecting relevant articles related to the application
of digital technology in both fields. The results show that the use of
digital technologies, such as virtual simulations for science learning
and wearable devices and tracking apps for sports, can improve
students’ understanding of elusive concepts and enrich their learning
experience. This technology has also been proven to be able to increase
student engagement and motivation in the learning process. This
research suggests the importance of integrating digital technology in
the educational curriculum that can enrich the learning experience and
accelerate the understanding of the material for students.

Kata Kunci: Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penggunaan
Teknologi Digital, teknologi digital dalam pembelajaran sains dan olahraga guna
Pembelajaran Sains, meningkatkan literasi dan pemahaman siswa. Dalam konteks
Pembelajaran Olahraga, pendidikan saat ini, pemanfaatan teknologi digital telah menjadi salah
Literasi Siswa. satu elemen penting yang mendukung peningkatan kualitas

pembelajaran, terutama dalam disiplin ilmu sains dan olahraga yang
sering menghadapi tantangan terkait pemahaman konsep-konsep
abstrak dan keterampilan fisik. Metode penelitian yang digunakan
adalah studi literatur dengan mengumpulkan artikel-artikel yang relevan
terkait penerapan teknologi digital dalam kedua bidang tersebut. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan teknologi digital, seperti
simulasi virtual untuk pembelajaran sains dan perangkat wearable serta
aplikasi pelacakan untuk olahraga, dapat meningkatkan pemahaman
siswa terhadap konsep-konsep yang sulit dipahami dan memperkaya
pengalaman belajar mereka. Teknologi ini juga terbukti mampu
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam proses
pembelajaran. Penelitian ini menyarankan pentingnya integrasi
teknologi digital dalam kurikulum pendidikan yang dapat memperkaya
pengalaman belajar dan mempercepat pemahaman materi bagi siswa.

PENDAHULUAN
Dalam era digital saat ini, teknologi memainkan peran yang semakin penting dalam
berbagai bidang kehidupan, termasuk pendidikan. Penggunaan teknologi digital dalam
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pembelajaran telah terbukti dapat meningkatkan akses dan kualitas pembelajaran, tidak hanya
di bidang teknologi dan matematika, tetapi juga dalam mata pelajaran lainnya seperti sains dan
olahraga. Penelitian menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran dapat
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan efektif bagi siswa,
sehingga dapat meningkatkan literasi serta pemahaman mereka terhadap materi pelajaran
(Morel & Spector, 2022; Sarker et al., 2019). Hal ini sangat penting, terutama dalam konteks
pembelajaran sains dan olahraga, yang membutuhkan pemahaman konsep-konsep abstrak dan
keterampilan praktis yang lebih baik.

Teknologi Digital merujuk pada penggunaan alat-alat elektronik, perangkat lunak, dan
sistem berbasis internet untuk memproses, menyimpan, dan menyebarkan informasi. Dalam
konteks pendidikan, teknologi digital telah mengubah cara siswa mengakses informasi dan
berinteraksi dengan materi pembelajaran. Penggunaan teknologi dalam pendidikan
memungkinkan pembelajaran yang lebih fleksibel dan personal, di mana siswa dapat
mengakses materi melalui berbagai platform, seperti aplikasi pembelajaran, e-learning, dan
video interaktif (Machin-Mastromatteo, 2021). Dalam bidang sains dan olahraga, teknologi
digital juga memberikan inovasi signifikan, seperti penggunaan simulasi untuk eksperimen
ilmiah atau perangkat wearable untuk memantau dan meningkatkan kinerja atlet (Reeves,
2021).

Sains adalah disiplin ilmu yang berfokus pada pemahaman dan penjelasan fenomena
alam melalui observasi, eksperimen, dan analisis data. Dalam konteks pendidikan, sains
memanfaatkan teknologi digital untuk memperkaya pengalaman belajar siswa. Misalnya,
penggunaan perangkat augmented reality (AR) dan virtual reality (VR) memungkinkan siswa
untuk mengakses dunia ilmiah secara lebih mendalam, seperti menjelajahi struktur molekul
atau mempelajari eksperimen fisika dalam lingkungan yang aman dan terkendali (Li et al.,
2021). Hal ini tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep sains, tetapi juga memotivasi
siswa untuk lebih aktif dalam belajar dan menggali pengetahuan secara mandiri (Thompson,
1996).

Olahraga Global melibatkan aktivitas fisik yang dilakukan oleh individu atau kelompok
untuk meningkatkan kebugaran, keterampilan, dan kesehatan secara umum. Teknologi digital
semakin banyak diterapkan dalam dunia olahraga, baik untuk menganalisis performa atlet,
mengembangkan teknik pelatihan, maupun untuk tujuan pemantauan kesehatan (Cojocaru et
al., 2022; zulkifli & Danis, 2022). Perangkat wearable seperti pelacak aktivitas dan sensor
gerakan telah digunakan untuk memantau statistik atlet secara real-time, memungkinkan
pelatih untuk memberikan umpan balik yang lebih tepat dan meningkatkan hasil latihan
(Freeman, 2013). Selain itu, platform digital juga mendukung olahraga global dengan
memungkinkan orang untuk berpartisipasi dalam berbagai aktivitas olahraga secara virtual,
membuka peluang bagi siapa saja untuk terlibat dalam komunitas olahraga di seluruh dunia.

Pembelajaran sains dan olahraga seringkali dihadapkan pada tantangan untuk
menghubungkan teori dengan praktik. Teknologi digital memberikan solusi dalam hal ini
dengan menyediakan media pembelajaran interaktif, simulasi, dan video yang dapat membantu
siswa memahami konsep-konsep yang sulit dipahami (Yeung et al., 2021). Selain itu, teknologi
juga memungkinkan pembelajaran berbasis data dan analisis yang dapat mempercepat proses
pemahaman siswa tentang fenomena alam maupun teknik dalam olahraga (Das, 2019).
Misalnya, penggunaan aplikasi yang memungkinkan siswa untuk mengamati eksperimen
ilmiah melalui simulasi atau menggunakan perangkat wearable untuk menganalisis performa
olahraga.
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Pentingnya literasi digital dalam dunia pendidikan modern tidak bisa dipandang sebelah
mata. Literasi digital merujuk pada kemampuan untuk mengakses, mengevaluasi, dan
menggunakan informasi yang tersedia secara digital. Dalam pembelajaran sains dan olahraga,
literasi digital ini tidak hanya meningkatkan kemampuan siswa dalam mengoperasikan
teknologi, tetapi juga memperkaya pengalaman belajar mereka dengan berbagai alat digital
yang mendukung pemahaman konsep dan pengembangan keterampilan praktis. Sebagai
contoh, penggunaan perangkat VR (Virtual Reality) untuk mengenal konsep-konsep fisika atau
simulasi olahraga dapat memfasilitasi siswa untuk mengaplikasikan teori secara langsung
dalam lingkungan yang terkendali (Ding et al., 2020).

Namun, meskipun teknologi menawarkan banyak potensi, implementasi teknologi
dalam pembelajaran sains dan olahraga juga menghadapi sejumlah hambatan. Beberapa
tantangan yang sering dihadapi termasuk kurangnya infrastruktur teknologi yang memadai,
keterbatasan pelatihan bagi pengajar, dan resistensi terhadap perubahan dalam metode
pengajaran tradisional (Tosuntas et al., 2019). Oleh karena itu, penting untuk memahami
bagaimana teknologi digital dapat digunakan secara efektif dalam konteks ini untuk
meningkatkan literasi dan pemahaman siswa. Dengan merancang dan mengimplementasikan
pembelajaran berbasis teknologi yang tepat, pendidikan sains dan olahraga dapat lebih efektif
dalam mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan.

Beberapa penelitian terdahulu yang membahas tentang hal terkait diantaranya,
penelitian yang dilakukan oleh Hoban, Nielsen, dan Shepherd (2016) yang menunjukkan
bahwa dengan menggunakan media digital yang dibuat oleh siswa, seperti video, animasi, dan
presentasi, siswa tidak hanya mengembangkan pemahaman yang lebih mendalam tentang
konsep-konsep sains, tetapi juga meningkatkan keterampilan komunikasi dan kolaborasi
mereka. Pendekatan ini mendorong siswa untuk lebih aktif terlibat dalam proses belajar,
mengembangkan kreativitas mereka, serta memperkuat pemahaman melalui pembuatan materi
pembelajaran sendiri. Hal ini juga memberikan kesempatan untuk siswa mengeksplorasi dan
menyampaikan pemahaman mereka dalam cara yang lebih personal dan bermakna (Hoban et
al., 2016).

Penelitian oleh Nur, Humaid, dan Sari (2024) menunjukkan bahwa penerapan media
digital dan visual meningkatkan keterampilan motorik siswa hingga 15%, lebih tinggi
dibandingkan dengan kelompok kontrol yang hanya mengalami peningkatan 5%. Selain itu,
siswa yang menggunakan media digital juga menunjukkan partisipasi fisik yang lebih tinggi,
yakni 20% dibandingkan dengan 7% pada kelompok kontrol. Penelitian ini menyimpulkan
bahwa penggunaan media digital dapat meningkatkan motivasi siswa untuk berpartisipasi
dalam aktivitas fisik dan mendukung gaya hidup yang lebih sehat .

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penggunaan teknologi digital dalam
pembelajaran sains dan olahraga guna meningkatkan literasi dan pemahaman siswa. Fokus
utama penelitian meliputi analisis peran teknologi dalam mempermudah pemahaman konsep
sains yang sulit dipahami dengan media tradisional, serta bagaimana teknologi dapat
meningkatkan keterampilan fisik siswa dan pemahaman teknik olahraga. Penelitian ini juga
bertujuan untuk memberikan rekomendasi implementasi teknologi yang efektif dalam
kurikulum sains dan olahraga di pendidikan dasar dan menengah. Secara praktis, hasil
penelitian diharapkan dapat memberikan wawasan bagi pendidik dan pembuat kebijakan
tentang pemanfaatan teknologi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, serta
mempermudah pemahaman konsep-konsep kompleks dalam sains dan mengoptimalkan
keterampilan fisik dalam olahraga.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian studi literatur.
Jenis penelitian ini dipilih karena bertujuan untuk mengkaji dan menganalisis berbagai sumber
literatur yang relevan mengenai penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran sains dan
olahraga untuk meningkatkan literasi dan pemahaman siswa. Studi literatur memungkinkan
peneliti untuk mengidentifikasi temuan-temuan sebelumnya, mengembangkan pemahaman
yang lebih mendalam, serta menyusun sintesis dari berbagai sudut pandang yang ada dalam
literatur terkait (Pajares, 2020). Sumber data utama dalam penelitian ini adalah artikel-artikel
ilmiah, jurnal, laporan penelitian, buku, serta dokumen-dokumen akademik yang membahas
mengenai penerapan teknologi digital dalam pendidikan, khususnya dalam bidang sains dan
olahraga. Peneliti juga akan mengumpulkan data dari sumber-sumber yang dapat dipercaya
seperti publikasi dari universitas, konferensi ilmiah, serta organisasi pendidikan yang memiliki
kredibilitas tinggi dalam bidang ini (Spector, 2020).

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui pencarian literatur yang sistematik
menggunakan database akademik seperti Google Scholar, JSTOR, ERIC, dan Scopus. Peneliti
akan menggunakan kata kunci yang relevan, seperti "digital technology in science education,"
"digital tools in physical education,” dan "impact of technology on literacy and student
understanding,” untuk menemukan artikel yang sesuai dengan topik penelitian. Artikel-artikel
yang relevan akan dipilih berdasarkan kriteria inklusi seperti relevansi topik, tahun publikasi
terbaru, dan kualitas sumber jurnal atau penerbit yang diterbitkan.

Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis tematik, yang
memungkinkan peneliti untuk mengidentifikasi tema-tema utama yang muncul dari literatur
yang ada. Analisis tematik akan dilakukan dengan mengelompokkan informasi yang relevan
dan memetakan hubungan antara teknologi digital dan peningkatan literasi serta pemahaman
siswa dalam konteks pembelajaran sains dan olahraga. Hasil analisis ini akan disajikan dalam
bentuk sintesis naratif yang menggambarkan kontribusi teknologi digital terhadap
pembelajaran, tantangan yang dihadapi, serta rekomendasi untuk implementasi yang lebih
efektif (Braun & Clarke, 2006). Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoritis
yang signifikan dalam pengembangan model pembelajaran berbasis teknologi digital.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan seleksi terhadap beberapa artikel yang relevan
dengan topik Penggunaan Teknologi Digital dalam Pembelajaran Sains dan Olahraga untuk
Meningkatkan Literasi dan Pemahaman Siswa. Dari sekian banyak literatur yang ditemukan,
hanya 10 artikel yang memenuhi kriteria inklusi dan relevansi yang ketat, diantaranya adalah
artikel-artikel yang membahas tentang peran teknologi dalam pembelajaran sains, pengaruh
teknologi pada pembelajaran olahraga, serta dampaknya terhadap literasi dan pemahaman
siswa. Tabel berikut menunjukkan data kepustakaan yang diambil sebagai hasil temuan
penelitian ini, beserta informasi penting terkait metodologi dan temuan utama yang relevan
untuk analisis.

Tabel Literature review

No | Nama Judul Sumber Temuan
1 | (Lindberg et | Enhancing physical | IEEE Penggunaan exergames dan
al., 2016) education with | transactions teknologi wearable dapat
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exergames and
wearable technology

on learning
technologies

meningkatkan keterlibatan
dan hasil pembelajaran
dalam pendidikan jasmani,

dengan menyediakan
pengalaman yang lebih
interaktif dan
terpersonalisasi bagi siswa.
(Ahmed & | Using wearable devices | Strategies Penggunaan perangkat
Leung, 2021) | to enhance quality of wearable dalam pendidikan
physical education for jasmani dapat
students meningkatkan kualitas
pembelajaran dengan
memberikan data yang
lebih akurat tentang kinerja
fisik siswa, serta
memungkinkan
pemantauan dan
penyesuaian yang lebih

personal terhadap program
latihan.

(Corbin, The integration  of | University of | Integrasi teknologi dalam
2003) technology into the | Central kurikulum sains di sekolah
middle and high school | Florida menengah dapat
science curriculum meningkatkan keterlibatan
siswa, memperkaya
pemahaman konsep ilmiah,
dan mendukung pendekatan
pembelajaran yang lebih
interaktif dan  berbasis
eksperimen.
(Casey & | Using digital | Asia-Pacific Penggunaan teknologi
Jones, 2011) | technology to enhance | Journal of | digital dalam pendidikan
student engagement in | Health, Sport | jasmani dapat
physical education and Physical | meningkatkan keterlibatan
Education siswa dengan menyediakan
alat yang  mendukung
pembelajaran aktif,
kolaboratif, dan berbasis
data untuk  mengukur
kemajuan fisik.
(Sargent & | Technology-enhanced | Journal of | Teknologi dalam
Calderon, learning physical | Teaching in | pendidikan jasmani
2021) education? a critical | Physical memiliki potensi  untuk
review of the literature | Education meningkatkan
pembelajaran,
penerapannya masih
terbatas dan membutuhkan
pendekatan yang lebih
terintegrasi serta
penyesuaian dengan
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konteks pendidikan yang

beragam.
6 | (Potkonjak et | Virtual laboratories for | Computers & | Laboratorium virtual dapat
al., 2016) education in science, | Education secara signifikan
technology, and meningkatkan
engineering: A review pembelajaran dalam sains,
teknologi, dan rekayasa
dengan menyediakan

simulasi interaktif yang
memungkinkan siswa untuk

eksperimen tanpa
keterbatasan  fisik  atau
biaya.
7 | (Kim et al., | Technology-enhanced | Science Penggunaan alat berbasis
2007) inquiry tools in science | education teknologi dalam
education: An emerging pembelajaran sains dapat
pedagogical framework mendukung pendekatan
for classroom practice inkuiri yang lebih
mendalam, mendorong
keterlibatan aktif siswa,
serta meningkatkan

pemahaman konsep-konsep
ilmiah melalui eksplorasi
dan analisis data.

Penerapan teknologi dalam pendidikan, khususnya dalam bidang pendidikan jasmani
dan sains, telah menunjukkan dampak yang signifikan dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran dan keterlibatan siswa. Beberapa penelitian telah menggali berbagai aspek
teknologi yang dapat memperkaya pengalaman belajar siswa, meskipun ada tantangan dalam
integrasi yang lebih luas dalam praktik pendidikan sehari-hari.

Salah satu penelitian yang sangat relevan dalam konteks pendidikan jasmani adalah
yang dilakukan oleh Lindberg, Seo, dan Laine (2016), yang mengungkapkan bahwa
penggunaan exergames dan teknologi wearable dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam
aktivitas fisik. Teknologi ini menawarkan pengalaman yang lebih interaktif, memungkinkan
siswa untuk tidak hanya mengikuti instruksi tetapi juga mengontrol dan memantau kemajuan
mereka secara real-time. Hal ini menciptakan pengalaman belajar yang lebih personal dan
menyenangkan, yang pada gilirannya mendorong mereka untuk lebih aktif dan termotivasi.
Ahmed dan Leung (2021) mengonfirmasi temuan tersebut dengan fokus pada penggunaan
perangkat wearable untuk meningkatkan kualitas pembelajaran jasmani. Mereka menyoroti
bahwa perangkat ini memberikan data yang lebih akurat tentang kinerja siswa, yang
memungkinkan guru untuk menyesuaikan program latihan sesuai dengan kemampuan individu
masing-masing. Dengan demikian, teknologi ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa,
tetapi juga memastikan bahwa setiap siswa mendapatkan perhatian yang sesuai dengan
kebutuhan fisiknya.

Di sisi lain, Corbin (2003) mengkaji penggunaan teknologi dalam kurikulum sains di
sekolah menengah dan menemukan bahwa teknologi dapat memperkaya pemahaman siswa
terhadap konsep-konsep ilmiah. Dengan memanfaatkan berbagai alat teknologi, siswa dapat
lebih mudah terlibat dalam eksperimen, simulasi, dan pengumpulan data, yang sebelumnya
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mungkin terbatas oleh faktor biaya atau fasilitas fisik. Teknologi memberikan peluang bagi
siswa untuk mengeksplorasi konsep-konsep ilmiah secara lebih mendalam dan interaktif,
sehingga meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan.

Sementara itu, dalam pendidikan jasmani, Casey dan Jones (2011) mengungkapkan
bahwa teknologi digital dapat memperkaya pembelajaran dengan cara yang lebih menarik dan
berbasis data. Mereka menemukan bahwa alat digital tidak hanya membuat aktivitas fisik
menjadi lebih menarik, tetapi juga memungkinkan siswa untuk melacak kemajuan mereka. Ini
memberikan mereka rasa pencapaian yang mendorong mereka untuk berpartisipasi lebih aktif
dalam kegiatan fisik. Namun, Sargent dan Calderdn (2021) mencatat bahwa meskipun potensi
teknologi dalam pendidikan jasmani sangat besar, penerapannya masih terbatas dan perlu
disesuaikan dengan konteks pendidikan yang lebih luas. Mereka mengingatkan bahwa untuk
teknologi benar-benar dapat memberikan dampak positif, perlu ada integrasi yang lebih efektif
dalam praktik pengajaran.

Dalam konteks pendidikan sains, Potkonjak et al. (2016) menyoroti peran laboratorium
virtual sebagai alat yang sangat berguna dalam memperkaya pembelajaran. Mereka
menemukan bahwa laboratorium virtual memungkinkan siswa untuk melakukan eksperimen
tanpa batasan fasilitas fisik atau biaya. Ini sangat berguna, terutama dalam sains, di mana
eksperimen langsung sangat penting untuk memahami konsep-konsep ilmiah. Laboratorium
virtual memberikan kesempatan kepada siswa untuk menguji hipotesis, mengamati fenomena,
dan menarik kesimpulan tanpa harus khawatir tentang kendala fisik.

Terakhir, Kim, Hannafin, dan Bryan (2007) mengkaji penggunaan alat berbasis
teknologi dalam pembelajaran sains dan menyarankan bahwa teknologi dapat mendukung
pendekatan inkuiri yang mendorong siswa untuk aktif mengeksplorasi dan menganalisis data.
Mereka menekankan bahwa dengan memanfaatkan alat ini, siswa dapat lebih terlibat dalam
proses ilmiah yang otentik, yang pada gilirannya dapat meningkatkan keterampilan berpikir
kritis dan analitis mereka. Teknologi membuka peluang untuk pembelajaran yang lebih
kolaboratif dan berbasis data, yang mendukung siswa dalam memahami konsep-konsep ilmiah
dengan lebih baik.

Secara keseluruhan, penelitian-penelitian ini menunjukkan bahwa teknologi memiliki
potensi besar untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Dalam pendidikan jasmani, teknologi
tidak hanya meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa, tetapi juga memungkinkan
pendekatan yang lebih personal dan berbasis data. Di sisi lain, dalam pendidikan sains,
teknologi membuka peluang untuk eksperimen yang lebih mendalam dan pembelajaran yang
lebih interaktif. Meskipun demikian, tantangan terbesar yang masih dihadapi adalah integrasi
teknologi yang lebih efektif dalam sistem pendidikan yang ada. Teknologi harus diterapkan
dengan perencanaan yang matang, disertai pelatihan yang memadai bagi guru dan dukungan
infrastruktur yang cukup. Dengan demikian, meskipun teknologi menawarkan banyak manfaat,
penerapannya dalam pendidikan memerlukan perhatian khusus agar dapat memberikan
dampak maksimal.

Pembahasan
Penggunaan Teknologi Digital dalam Pembelajaran Sains

Pembelajaran sains yang konvensional seringkali menghadapi tantangan dalam hal
pemahaman konsep-konsep abstrak dan eksperimen yang sulit dilakukan di ruang kelas fisik.
Teknologi digital, seperti perangkat lunak simulasi, video pembelajaran, dan alat eksperimen
virtual, terbukti memberikan kontribusi signifikan dalam membantu siswa memahami materi

39



yang kompleks. Menurut Johnson dan Smith (2022), penggunaan alat digital dalam pendidikan
sains dapat memfasilitasi eksplorasi ilmiah dengan cara yang lebih interaktif dan mendalam.
Alat seperti simulasi eksperimen fisika dan kimia memungkinkan siswa untuk melakukan
percobaan tanpa batasan ruang dan waktu yang sering dihadapi dalam pengajaran tradisional
(Brown et al., 2020). Penelitian oleh Gupta et al. (2022) juga menunjukkan bahwa teknologi
digital, seperti pembelajaran berbasis aplikasi dan platform e-learning, meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran sains. Aplikasi dan platform ini menyediakan berbagai
media pembelajaran yang lebih menarik, seperti video, animasi, dan game edukatif, yang tidak
hanya meningkatkan minat siswa tetapi juga membuat materi lebih mudah dipahami. Dengan
demikian, teknologi digital memberikan peluang bagi siswa untuk memvisualisasikan konsep-
konsep yang sulit, seperti pergerakan partikel atau reaksi kimia, yang seharusnya memerlukan
eksperimen langsung di laboratorium.
Penggunaan Teknologi Digital dalam Pembelajaran Olahraga

Pembelajaran olahraga juga mendapat keuntungan besar dari penerapan teknologi
digital. Penggunaan perangkat wearable dan aplikasi pelacakan aktivitas fisik memungkinkan
siswa untuk mengukur dan memantau kemajuan fisik mereka secara real-time. Wearable
technology, seperti jam tangan pintar dan pelacak aktivitas, dapat digunakan untuk memantau
detak jantung, jumlah langkah, dan indikator kesehatan lainnya yang penting dalam olahraga.
Lee dan Park (2021) dalam penelitiannya menunjukkan bahwa penggunaan wearable
technologies dalam pembelajaran olahraga tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa
mengenai teknik olahraga, tetapi juga memberi mereka feedback yang langsung tentang kinerja
fisik mereka, yang memotivasi mereka untuk berlatin lebih keras. Selain itu, aplikasi
pembelajaran olahraga yang berbasis digital, seperti video tutorial dan platform olahraga
interaktif, memberikan akses kepada siswa untuk mempelajari teknik-teknik olahraga dengan
cara yang lebih terstruktur dan mudah diakses. Wilson et al. (2022) mencatat bahwa platform
olahraga berbasis digital memungkinkan siswa untuk mempelajari teknik secara visual dan
mendalam, yang dapat meningkatkan pemahaman mereka dalam mengimplementasikan
gerakan yang benar dalam olahraga. Misalnya, siswa dapat menonton ulang gerakan dalam
video atau menggunakan simulasi untuk mempraktikkan teknik yang benar sebelum
melakukan gerakan fisik tersebut di lapangan.
Dampak terhadap Literasi dan Pemahaman Siswa

Literasi dan pemahaman siswa dalam kedua bidang tersebut meningkat dengan
penggunaan teknologi digital karena media pembelajaran digital mampu menyajikan informasi
dalam format yang lebih menarik dan mudah dicerna. Teknologi digital dapat mempercepat
proses penguasaan materi dan meningkatkan pemahaman siswa dengan memberikan
pengalaman belajar yang lebih personal dan interaktif. Sebagai contoh, video pembelajaran
dalam sains memungkinkan siswa untuk melihat eksperimen yang sebelumnya sulit dilakukan
di kelas, sementara aplikasi olahraga memberikan instruksi yang jelas tentang teknik-teknik
fisik yang perlu dikuasai. Harris dan Lee (2021) menyatakan bahwa pembelajaran yang
didukung oleh teknologi digital mengubah cara siswa berinteraksi dengan materi pembelajaran,
yang tidak hanya meningkatkan literasi dalam konteks akademik, tetapi juga memotivasi siswa
untuk lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Dengan adanya teknologi, siswa tidak
hanya menjadi penerima informasi, tetapi juga berperan aktif dalam eksperimen dan latihan
fisik yang mereka lakukan, yang mengarah pada peningkatan pemahaman yang lebih
mendalam.
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Tantangan dan Rekomendasi untuk Implementasi

Meskipun teknologi digital menawarkan banyak manfaat dalam pendidikan, ada
beberapa tantangan yang harus dihadapi dalam implementasinya. Salah satu tantangan utama
adalah kesenjangan akses terhadap teknologi, baik dalam hal perangkat yang digunakan
maupun kualitas koneksi internet di berbagai daerah. Hal ini sering kali menjadi penghambat
dalam penerapan teknologi digital secara merata di semua sekolah, terutama di daerah-daerah
terpencil (Gonzalez & Franco, 2021). Oleh karena itu, penting untuk menyediakan infrastruktur
yang memadai dan melatih guru dalam penggunaan teknologi digital yang efektif. Selain itu,
meskipun teknologi digital memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, hal ini
memerlukan pendekatan yang bijaksana dalam hal penyusunan kurikulum dan pengembangan
sumber daya. Pembelajaran berbasis teknologi harus disesuaikan dengan kebutuhan siswa dan
materi yang diajarkan. Rekomendasi dari Martin dan Williams (2020) adalah untuk merancang
program pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi dengan metode pengajaran tradisional
secara seimbang, sehingga teknologi tidak menggantikan, tetapi mendukung dan memperkaya
pengalaman belajar siswa.

KESIMPULAN

Penerapan teknologi dalam pendidikan, terutama dalam bidang pendidikan jasmani dan
sains, telah menunjukkan dampak yang sangat positif dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran dan keterlibatan siswa. Teknologi memungkinkan pembelajaran yang lebih
interaktif dan berbasis data, yang membuat siswa lebih terlibat dalam proses belajar dan
memberikan pengalaman yang lebih personal. Dalam konteks pendidikan jasmani, penggunaan
teknologi seperti exergames, wearable devices, dan aplikasi pelacakan aktivitas fisik telah
terbukti meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam aktivitas fisik. Begitu pula
dengan pendidikan sains, di mana teknologi memungkinkan siswa untuk lebih mudah
mengakses eksperimen virtual, simulasi, dan platform pembelajaran yang mendalam,
meningkatkan pemahaman mereka terhadap konsep-konsep ilmiah yang kompleks.

Namun, meskipun teknologi memiliki potensi yang sangat besar, tantangan terbesar
yang masih dihadapi adalah kesenjangan akses terhadap teknologi, baik dalam hal perangkat
maupun kualitas koneksi internet. Hal ini menjadi penghambat utama dalam implementasi
teknologi secara merata, terutama di daerah-daerah terpencil. Selain itu, penggunaan teknologi
dalam pendidikan memerlukan perencanaan yang matang dan integrasi yang efektif dengan
metode pengajaran tradisional. Teknologi tidak dapat menggantikan metode pengajaran yang
ada, tetapi harus digunakan untuk mendukung dan memperkaya pengalaman belajar siswa.

Untuk itu, disarankan agar ada upaya untuk meningkatkan infrastruktur teknologi di
sekolah-sekolah, terutama di daerah yang kekurangan akses. Pelatihan bagi guru mengenai
penggunaan teknologi yang efektif juga perlu dilakukan agar mereka dapat memaksimalkan
potensi teknologi dalam mendukung pembelajaran. Selain itu, program pembelajaran berbasis
teknologi harus disusun dengan cermat, memastikan keseimbangan antara penggunaan
teknologi dan metode pengajaran konvensional agar teknologi benar-benar dapat memberikan
dampak positif yang maksimal bagi siswa.
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