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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan menganalisis peran teknologi Interactive Flat Panel dalam
transformasi pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di Sekolah
Menengah Pertama melalui kajian literatur sistematis. Metode penelitian menggunakan
pendekatan library research dengan teknik purposive sampling terhadap publikasi ilmiah
periode 2020-2025 yang dianalisis menggunakan content analysis tematik berbasis
protokol PRISMA. Hasil penelitian menunjukkan bahwa IFP memiliki karakteristik
teknologi yang mendukung pembelajaran PJOK melalui fitur multimedia interaktif,
visualisasi tiga dimensi, dan evaluasi digital yang meningkatkan pemahaman konseptual
siswa. Strategi integrasi [FP memerlukan pendekatan pedagogis sistematis berbasis
student-centered learning, pengembangan kompetensi digital guru, serta keseimbangan
pembelajaran teoretis dan praktis untuk mencapai tujuan kurikulum. Implementasi IFP
berdampak positif terhadap hasil belajar siswa pada domain kognitif dengan
meningkatkan pemahaman materi teoretis, domain psikomotor melalui penguatan
keterampilan teknik gerakan, serta domain afektif dengan meningkatkan motivasi dan
sikap positif terhadap aktivitas jasmani. Penelitian ini memberikan kontribusi teoretis
dalam teknologi pendidikan dan praktis bagi pengembangan pembelajaran PJOK di era
digital.
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ABSTRACT

This study aims to analyze the role of Interactive Flat Panel technology in transforming
Physical Education, Sports and Health learning in Junior High Schools through systematic
literature review. The research method employs a library research approach with purposive
sampling technique on scientific publications from 2020-2025 analyzed using PRISMA
protocol-based thematic content analysis. The results indicate that IFP possesses
technological characteristics supporting Physical Education learning through interactive
multimedia features, three-dimensional visualization, and digital evaluation that enhance
students' conceptual understanding. IFP integration strategies require systematic
pedagogical approaches based on student-centered learning, teacher digital competency
development, and balance between theoretical and practical learning to achieve curriculum
objectives. IFP implementation positively impacts student learning outcomes in the
cognitive domain by improving theoretical material comprehension, psychomotor domain
through strengthening movement technique skills, and affective domain by increasing
motivation and positive attitudes toward physical activities. This research provides
theoretical contributions to educational technology and practical implications for
developing Physical Education learning in the digital era.
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PENDAHULUAN

Transformasi digital dalam dunia pendidikan telah menghadirkan berbagai
inovasi teknologi yang mampu mengubah paradigma pembelajaran konvensional
menjadi lebih interaktif dan bermakna. Salah satu teknologi yang semakin mendapat
perhatian dalam konteks pendidikan adalah Interactive Flat Panel (IFP), sebuah
perangkat layar sentuh berukuran besar yang mengintegrasikan fungsi komputer,
proyektor, dan papan tulis digital dalam satu sistem terpadu. Dalam konteks Pendidikan
Jasmani Olahraga dan Kesehatan (PJOK) di Sekolah Menengah Pertama, pemanfaatan [FP
memiliki potensi strategis untuk mengatasi tantangan pembelajaran yang selama ini
dihadapi, khususnya terkait visualisasi gerakan teknik olahraga, analisis biomekanika,
dan pemahaman konsep kesehatan yang bersifat abstrak (Pinto-Escalona et al., 2024).
Karakteristik peserta didik SMP yang berada pada tahap perkembangan kognitif
operasional formal memerlukan media pembelajaran yang mampu menyajikan informasi
secara visual, auditif, dan kinestetik secara simultan, sehingga IFP menjadi solusi
teknologi yang relevan untuk memfasilitasi gaya belajar multimodal tersebut.

Berbagai penelitian terdahulu telah mengeksplorasi implementasi teknologi
digital dalam pembelajaran PJOK, namun sebagian besar fokus pada penggunaan aplikasi
mobile, video analysis software, dan virtual reality (Wang et al.,, 2022). Kajian tentang
pemanfaatan IFP secara spesifik dalam konteks PJOK masih terbatas, terutama di tingkat
pendidikan menengah pertama. Penelitian yang dilakukan oleh (Aguilar-Farias et al,,
2021) menunjukkan bahwa IFP mampu meningkatkan pemahaman konseptual siswa
terhadap materi anatomi dan fisiologi olahraga melalui visualisasi tiga dimensi yang
interaktif. Sementara itu, studi dari (Tulchin-Francis et al., 2021) mengidentifikasi bahwa
penggunaan teknologi layar sentuh dalam pembelajaran keterampilan motorik dapat
meningkatkan motivasi intrinsik siswa sebesar 34% dibandingkan metode konvensional.

Namun demikian, terdapat kesenjangan riset yang signifikan terkait bagaimana
IFP dapat diintegrasikan secara komprehensif dalam kurikulum PJOK, strategi pedagogis
yang efektif untuk memaksimalkan fungsi IFP dalam pembelajaran praktik dan teori,
serta dampaknya terhadap pencapaian kompetensi psikomotor, kognitif, dan afektif
siswa secara holistik. Kebaruan penelitian ini terletak pada analisis literatur yang

sistematis dan mendalam mengenai peran IFP dalam mentransformasi pembelajaran
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PJOK di SMP, dengan mengintegrasikan perspektif teknologi pendidikan, pedagogi, dan
psikologi pembelajaran. Berbeda dengan kajian sebelumnya yang cenderung parsial,
penelitian ini mengeksplorasi dimensi transformasi pembelajaran secara menyeluruh,
mulai dari aspek desain instruksional, interaksi edukatif, hingga evaluasi hasil belajar
(Moustakas & Robrade, 2022).

Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah: pertama, bagaimana karakteristik dan fitur teknologi IFP yang mendukung
pembelajaran PJOK di SMP; kedua, bagaimana strategi integrasi IFP dalam proses
pembelajaran PJOK untuk mencapai tujuan kurikulum; ketiga, bagaimana dampak
implementasi [FP terhadap hasil belajar siswa dalam domain kognitif, psikomotor, dan
afektif. Sejalan dengan rumusan masalah tersebut, penelitian ini bertujuan untuk:
pertama, mengidentifikasi karakteristik dan fitur teknologi IFP yang relevan dengan
kebutuhan pembelajaran PJOK di SMP; kedua, menganalisis strategi pedagogis dalam
mengintegrasikan IFP untuk optimalisasi pencapaian kompetensi kurikulum PJOK;
ketiga, mengevaluasi efektivitas implementasi IFP terhadap peningkatan hasil belajar
siswa dalam berbagai ranah pembelajaran. Manfaat teoretis dari penelitian ini adalah
memberikan kontribusi keilmuan dalam bidang teknologi pendidikan dan pedagogi
PJOK, khususnya terkait model integrasi teknologi interaktif dalam pembelajaran
keterampilan motorik dan kesehatan, sedangkan manfaat praktis penelitian ini dapat
menjadi rujukan bagi pendidik, pengembang kurikulum, dan pengambil kebijakan
pendidikan dalam merencanakan dan mengimplementasikan teknologi [FP secara efektif

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran PJOK di era digital.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan library research atau studi kepustakaan
yang bersifat kualitatif deskriptif untuk menganalisis secara komprehensif peran
teknologi Interactive Flat Panel dalam transformasi pembelajaran PJOK di Sekolah
Menengah Pertama. Metode library research dipilih karena memungkinkan peneliti
untuk melakukan eksplorasi mendalam terhadap berbagai literatur akademik, hasil
penelitian empiris, dan kajian teoretis yang relevan dengan topik penelitian (Snyder,
2020). Populasi dalam penelitian ini mencakup seluruh publikasi ilmiah berupa artikel
jurnal, prosiding konferensi, buku, dan laporan penelitian yang membahas implementasi

teknologi interaktif dalam pembelajaran pendidikan jasmani yang dipublikasikan dalam

76



Jumper: Jurnal Mahasiswa Pendidikan Olahraga
Vol. 7, No.1, Juli 2026

rentang waktu 2020-2025. Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive
sampling dengan kriteria inklusi meliputi publikasi berbahasa Inggris dan Indonesia,
tersedia dalam bentuk full text, dipublikasikan pada jurnal terakreditasi atau terindeks
Scopus, Web of Science, SINTA, dan Google Scholar, serta memiliki relevansi substantif
dengan variabel penelitian yaitu IFP, pembelajaran PJOK, dan konteks pendidikan
menengah.

Instrumen penelitian yang digunakan adalah protokol systematic literature review
yang diadaptasi dari Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses
(PRISMA) untuk memastikan proses identifikasi, seleksi, dan evaluasi literatur dilakukan
secara sistematis dan terstruktur (Page et al., 2021). Protokol ini mencakup formulir
ekstraksi data yang memuat informasi mengenai identitas publikasi, tujuan penelitian,
metodologi, temuan utama, dan kesimpulan. Teknik analisis data menggunakan content
analysis tematik dengan tahapan meliputi pengodean awal terhadap literatur yang
terkumpul, kategorisasi tema berdasarkan rumusan masalah, sintesis temuan dari
berbagai sumber, dan interpretasi pola serta hubungan antar-konsep untuk
menghasilkan pemahaman holistik tentang transformasi pembelajaran PJOK melalui
pemanfaatan IFP. Proses analisis didukung dengan software manajemen referensi
Mendeley untuk organisasi literatur dan tabulasi data dalam Microsoft Excel untuk
memetakan distribusi temuan berdasarkan dimensi teknologi, pedagogi, dan hasil

pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Karakteristik dan Fitur Teknologi Interactive Flat Panel yang Mendukung
Pembelajaran PJOK di SMP

Berdasarkan analisis literatur yang telah dilakukan, teknologi Interactive Flat
Panel memiliki karakteristik fundamental yang membedakannya dari media
pembelajaran konvensional, yaitu kemampuan menyajikan konten multimedia secara
interaktif melalui antarmuka layar sentuh berukuran besar yang memungkinkan
manipulasi objek digital secara langsung. Karakteristik utama IFP mencakup kapasitas
untuk mengintegrasikan berbagai modalitas pembelajaran dalam satu platform, mulai
dari presentasi visual, audio, video demonstrasi gerakan, hingga aplikasi interaktif yang
dapat dioperasikan secara kolaboratif oleh siswa. Penelitian menunjukkan bahwa

implementasi IFP dalam pembelajaran memfasilitasi terjadinya interaksi
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multidimensional antara guru dengan siswa, siswa dengan materi pembelajaran, serta
antar-siswa melalui aktivitas berbasis layar sentuh seperti drag-and-drop, penandaan
objek, pengelompokan konsep, dan kuis digital yang meningkatkan keterlibatan aktif

peserta didik dalam proses konstruksi pengetahuan (Jumiati et al., 2025).

INTERACTIVE FLAT PANEL
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Gambar 1. Arsitektur Teknologi Interactive Flat Panel untuk Pembelajaran PJOK
Sumber : Analisis Literatur 2026

Fitur-fitur esensial yang mendukung pembelajaran PJOK secara spesifik meliputi
kemampuan pemutaran video teknik gerakan olahraga dengan kontrol presisi yang
memungkinkan analisis gerakan secara frame-by-frame, fungsi anotasi digital untuk
memberikan penandaan pada bagian-bagian krusial dalam demonstrasi gerakan, serta
kapabilitas untuk menampilkan diagram anatomi dan biomekanika secara tiga dimensi
yang membantu siswa memahami prinsip-prinsip ilmiah di balik setiap keterampilan
motorik. Dalam konteks pembelajaran PJOK di tingkat SMP, IFP memiliki keunggulan
strategis dalam mengatasi keterbatasan visualisasi yang sering menjadi hambatan dalam
pembelajaran keterampilan psikomotor, di mana siswa kesulitan memahami detail
teknik gerakan yang didemonstrasikan secara langsung oleh guru karena keterbatasan
sudut pandang dan kecepatan eksekusi gerakan. Melalui pemanfaatan video
pembelajaran yang ditampilkan pada IFP, siswa dapat mengamati demonstrasi gerakan
dari berbagai sudut pandang, dengan kecepatan yang dapat diatur sesuai kebutuhan,
serta dilengkapi dengan penjelasan verbal dan visual yang terintegrasi.

Lebih lanjut, kemampuan IFP dalam menyajikan multimedia interaktif berbasis
gamifikasi terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan antusiasme belajar siswa,
sebagaimana temuan penelitian yang menunjukkan bahwa platform multimedia

interaktif mampu memperkuat keterlibatan dan motivasi individu dalam aktivitas
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kebugaran jasmani melalui penyajian materi yang lebih menarik dan menantang (Surya
et al, 2024). Fitur evaluasi digital yang terintegrasi dalam IFP juga memberikan
kontribusi signifikan dalam menyediakan metode asesmen yang lebih efisien dan
autentik, memungkinkan guru untuk melakukan penilaian formatif secara real-time dan

memberikan umpan balik langsung kepada siswa selama proses pembelajaran

berlangsung.

Tabel 1. Karakteristik dan Fitur Teknologi Interactive Flat Panel dalam Pembelajaran PJOK

KaTZa]i(lf(e)f;Sgtilk Fitur Spesifik Pe;g:lg;;?:rg} OK Keunggulan Pedagogis
Antarmuka - Multi-touch - Manipulasi konten Meningkatkan keterlibatan
Layar Sentuh capability interaktif aktif dan konstruksi

- Drag-and-drop - Aktivitas kolaboratif pengetahuan kolaboratif
- Penandaan objek kelompok
digital - Anotasi gerakan
teknik
Multimedia - Integrasi video, - Demonstrasi teknik  Memfasilitasi
Interaktif audio, gambar gerakan pembelajaran multimodal

Visualisasi 3D

- Pemutaran - Analisis frame-by- (visual, auditif, kinestetik)
dengan kontrol frame

presisi - Kuis digital

- Gamifikasi interaktif

- Diagram anatomi
3D

- Pemahaman prinsip
ilmiah gerakan

Mengatasi keterbatasan
visualisasi materi abstrak

- Model - Analisis sudut dan dan kompleks
biomekanika posisi tubuh
- Rotasi dan zoom - Visualisasi sistem
objek fisiologis
Anotasi Digital - Penandaan - Penekanan aspek Memberikan penjelasan

langsung pada
video

- Highlighting
bagian krusial
- Catatan visual

teknis gerakan

- Identifikasi
kesalahan umum
- Panduan koreksi
gerakan

visual yang lebih jelas dan
presisi

real-time
Evaluasi Digital - Kuis otomatis - Penilaian Efisiensi asesmen dan

- Asesmen pemahaman personalisasi pembelajaran

formatif real-time  konseptual berbasis data

- Tracking - Feedback langsung

progress siswa - Data pembelajaran

berkelanjutan

Kontrol - Slow motion - Analisis detail Adaptasi kecepatan belajar
Kecepatan - Pause dan replay teknik gerakan individual dan pemahaman
Playback - Segmentasi - Pembelajaran mendalam

video bertahap

- Observasi dari
berbagai sudut

Sumber : Analisis Literatur 2026
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Strategi Integrasi Interactive Flat Panel dalam Proses Pembelajaran PJOK untuk
Mencapai Tujuan Kurikulum

Integrasi IFP dalam pembelajaran PJOK di SMP memerlukan pendekatan
pedagogis yang sistematis dan terencana untuk memastikan teknologi ini tidak hanya
berfungsi sebagai alat bantu visual semata, melainkan sebagai medium transformatif
yang mampu mengubah paradigma pembelajaran dari teacher-centered menjadi student-
centered. Strategi integrasi yang efektif dimulai dari tahap perencanaan pembelajaran
yang mencakup identifikasi kompetensi dasar kurikulum yang dapat dioptimalkan
melalui pemanfaatan IFP, perancangan skenario pembelajaran yang mengintegrasikan
aktivitas berbasis IFP dengan aktivitas praktik lapangan, serta penyiapan konten
multimedia yang sesuai dengan karakteristik materi dan kebutuhan belajar siswa.
Implementasi IFP dalam pembelajaran PJOK dapat dilakukan secara sistematis melalui
beberapa fase, yaitu fase pengenalan konsep di mana guru memanfaatkan IFP untuk
menyajikan materi teoretis terkait anatomi, fisiologi, dan prinsip-prinsip biomekanika
yang mendasari keterampilan olahraga tertentu; fase demonstrasi teknik melalui
pemutaran video yang dilengkapi dengan anotasi dan penjelasan detail mengenai aspek-
aspek kritis dalam eksekusi gerakan; serta fase evaluasi pemahaman melalui kuis
interaktif dan aktivitas kolaboratif berbasis [FP (Jumiati et al., 2025).

Dalam konteks Kurikulum Merdeka yang menekankan pada fleksibilitas dan
diferensiasi pembelajaran, IFP menyediakan platform yang memungkinkan guru untuk
menyajikan konten pembelajaran yang dapat disesuaikan dengan kecepatan dan gaya
belajar individual siswa. Media pembelajaran berbasis digital yang ditampilkan melalui
[FP mendukung pembelajaran yang lebih adaptif sesuai karakteristik Kurikulum
Merdeka, di mana siswa memiliki otonomi untuk mengeksplorasi materi sesuai minat
dan kebutuhan mereka, sementara guru berperan sebagai fasilitator yang memberikan
bimbingan dan scaffolding ketika diperlukan (E. Yuliawan et al, 2025). Strategi
pembelajaran kooperatif dapat diintegrasikan dengan pemanfaatan I[FP melalui
perancangan aktivitas kelompok di mana siswa bekerja sama dalam menyelesaikan
tugas-tugas berbasis layar sentuh, seperti menyusun strategi permainan, menganalisis
video pertandingan, atau mengidentifikasi kesalahan teknik dalam demonstrasi gerakan
yang ditampilkan. Pendekatan Teaching Games for Understanding dan Sport Education
Model yang telah terbukti efektif dalam meningkatkan pengetahuan taktis dan eksekusi

keterampilan siswa dapat diperkaya melalui integrasi [FP yang memfasilitasi visualisasi
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strategi permainan, simulasi situasi taktis, dan refleksi kolektif terhadap pengalaman
bermain (Awaluddin & Hasanuddin, 2023).

Namun demikian, keberhasilan integrasi IFP dalam pembelajaran PJOK tidak
terlepas dari kompetensi digital guru sebagai faktor determinan dalam memaksimalkan
potensi teknologi ini. Hasil penelitian mengindikasikan bahwa tingkat penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi informasi dan komunikasi oleh guru PJOK di tingkat
SMP masih berada pada kategori sedang, dengan sebagian guru mengalami keterbatasan
dalam memanfaatkan fitur-fitur canggih yang tersedia pada platform digital (Saryono et
al, 2024). Oleh karena itu, strategi integrasi IFP perlu disertai dengan program
pengembangan profesional guru yang komprehensif, mencakup pelatihan teknis
pengoperasian perangkat, workshop perancangan konten pembelajaran digital, serta
pendampingan berkelanjutan dalam implementasi pembelajaran berbasis teknologi.
Selain itu, integrasi IFP harus mempertimbangkan keseimbangan antara pembelajaran
berbasis teknologi dengan aktivitas fisik praktis, mengingat esensi pembelajaran PJOK
terletak pada pengembangan keterampilan motorik melalui pengalaman gerak yang
aktual, sehingga IFP berfungsi sebagai media pendukung yang memperkaya pemahaman
konseptual siswa sebelum dan sesudah mereka melakukan praktik gerakan di lapangan.
Dampak Implementasi Interactive Flat Panel terhadap Hasil Belajar Siswa dalam
Domain Kognitif, Psikomotor, dan Afektif

Implementasi IFP dalam pembelajaran PJOK memberikan dampak positif yang
signifikan terhadap pencapaian hasil belajar siswa pada ketiga ranah pembelajaran, yaitu
kognitif, psikomotor, dan afektif. Pada domain kognitif, pemanfaatan IFP terbukti mampu
meningkatkan pemahaman konseptual siswa terhadap materi-materi teoretis yang
bersifat abstrak, seperti prinsip-prinsip biomekanika, sistem energi tubuh, dan konsep-
konsep fisiologis yang mendasari aktivitas olahraga. Visualisasi tiga dimensi yang
disajikan melalui IFP memfasilitasi proses internalisasi pengetahuan dengan membantu
siswa mengonstruksi representasi mental yang lebih konkret terhadap fenomena-
fenomena kompleks yang sulit dipahami melalui penjelasan verbal semata. Penelitian
menunjukkan bahwa media digital mampu memberikan visualisasi gerak yang lebih jelas
dan memperkuat pemahaman siswa terhadap teknik dasar gerakan, yang pada gilirannya
meningkatkan kemampuan mereka dalam menganalisis dan mengevaluasi kualitas

eksekusi keterampilan motorik (T. Yuliawan et al., 2025).
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Selain itu, fitur evaluasi digital yang terintegrasi dalam IFP memungkinkan

pelaksanaan asesmen formatif yang lebih efisien dan menyediakan data pembelajaran
yang dapat digunakan untuk memonitor perkembangan pemahaman siswa secara
berkelanjutan.
Pada domain psikomotor, IFP memberikan kontribusi substantif melalui penyediaan
model demonstrasi gerakan yang berkualitas tinggi dan dapat diakses berulang kali oleh
siswa untuk memperdalam pemahaman mereka terhadap detail teknis setiap
keterampilan. Media pembelajaran interaktif yang menampilkan video teknik olahraga
dengan kualitas visual yang optimal membantu siswa dalam mengembangkan persepsi
visual yang akurat terhadap standar eksekusi gerakan yang benar, yang kemudian
menjadi acuan internal ketika mereka melakukan praktik gerakan secara aktual. Temuan
penelitian mengindikasikan bahwa implementasi media pembelajaran digital efektif
dalam meningkatkan keterampilan psikomotor siswa SMP pada pembelajaran PJOK,
dengan siswa menunjukkan peningkatan kemampuan dalam memahami teknik dasar
gerak dan meningkatkan akurasi eksekusi keterampilan motorik (E. Yuliawan et al,,
2025).

Penggunaan multimedia interaktif yang menyajikan materi atletik lengkap
dengan penjelasan yang jelas terbukti meningkatkan motivasi siswa untuk berlatih
secara mandiri dan memperbaiki kualitas gerakan mereka melalui pembelajaran yang
lebih efektif dan efisien (Khaidir et al, 2021). Lebih lanjut, kemampuan IFP untuk
merekam dan memutar ulang video praktik siswa memungkinkan pelaksanaan analisis
gerakan reflektif, di mana siswa dapat mengidentifikasi kesalahan teknik mereka sendiri
dan merumuskan strategi perbaikan dengan bimbingan guru. Pada domain afektif,
implementasi IFP memberikan dampak positif terhadap aspek motivasi, sikap, dan nilai-
nilai yang dikembangkan siswa selama proses pembelajaran. Karakteristik IFP yang
interaktif dan memungkinkan partisipasi aktif siswa dalam manipulasi konten digital
menciptakan pengalaman belajar yang lebih engaging dan menyenangkan, yang pada
gilirannya meningkatkan motivasi intrinsik siswa untuk terlibat dalam aktivitas
pembelajaran PJOK. Hasil kajian menunjukkan bahwa pemanfaatan IFP meningkatkan
motivasi dan antusiasme belajar siswa, memperkuat keterlibatan mereka selama proses
pembelajaran, serta mendorong pengembangan keterampilan kolaboratif melalui

aktivitas kelompok berbasis teknologi (Jumiati et al., 2025).
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Pembelajaran yang diperkaya dengan elemen gamifikasi melalui platform
multimedia interaktif juga terbukti efektif dalam menumbuhkan sikap positif siswa
terhadap aktivitas kebugaran jasmani dan mendorong partisipasi yang lebih konsisten
dalam program latihan fisik (Surya et al., 2024). Lebih jauh, integrasi berbagai inovasi
teknologi dalam pembelajaran pendidikan jasmani, termasuk IFP, berkontribusi pada
peningkatan minat belajar siswa dan pengembangan nilai-nilai sportivitas, kerja sama,
dan tanggung jawab pribadi yang merupakan tujuan afektif esensial dalam kurikulum
PJOK (Saputra et al., 2024). Secara keseluruhan, implementasi IFP dalam pembelajaran
PJOK di SMP menciptakan ekosistem pembelajaran yang holistik, di mana pengembangan
kompetensi kognitif, psikomotor, dan afektif terjadi secara terintegrasi dan saling
memperkuat, menghasilkan profil lulusan yang tidak hanya terampil secara fisik tetapi
juga memiliki pemahaman konseptual yang mendalam dan sikap positif terhadap

aktivitas jasmani sebagai bagian dari gaya hidup sehat.

KESIMPULAN

Berdasarkan analisis literatur yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
teknologi Interactive Flat Panel memiliki peran strategis dalam mentransformasi
pembelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan di Sekolah Menengah
Pertama melalui tiga dimensi utama. Pertama, IFP memiliki karakteristik dan fitur
teknologi yang mendukung pembelajaran PJOK, mencakup kemampuan menyajikan
konten multimedia interaktif, visualisasi tiga dimensi, fungsi anotasi digital, serta
evaluasi berbasis layar sentuh yang memfasilitasi pemahaman konseptual dan teknikal
siswa terhadap keterampilan motorik. Kedua, strategi integrasi [FP dalam pembelajaran
PJOK memerlukan pendekatan pedagogis sistematis yang mengombinasikan
perencanaan pembelajaran komprehensif, implementasi berbasis pendekatan student-
centered, pengembangan kompetensi digital guru, serta keseimbangan antara
pembelajaran teoretis berbasis teknologi dengan praktik lapangan untuk mencapai
tujuan kurikulum secara optimal. Ketiga, implementasi IFP memberikan dampak positif
signifikan terhadap hasil belajar siswa pada domain kognitif melalui peningkatan
pemahaman konseptual, domain psikomotor melalui penguatan keterampilan teknik
gerakan, dan domain afektif melalui peningkatan motivasi, antusiasme, serta

pengembangan sikap positif terhadap aktivitas jasmani, yang secara holistik
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menciptakan ekosistem pembelajaran transformatif dalam pendidikan jasmani era

digital.
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