Muh. llham Aksir, 5.Pd., M.Pd
Alimin Hamzah, S.Pd., M.Pd

Holon

Editor:
Asri Awal, 5.Pd,, M.Pd _
Drs. Hasyim, MM -

e ———



MULTIMEDIA INTERAKTIF DALAM PENDIDIKAN JASMANI:
STRATEGI PEMBELAJARAN BERBASIS PROJECT

Mubh. 1lham Aksir, S.Pd., M.Pd
Alimin Hamzah, S.Pd., M.Pd

Tahta Media Group



ULl No 28 tahun 20014 tentang Hak Cipra

Fungsi dan sifat hak cipta Pasal 4
Hak Cipra sebagaimana dimaksud dalam Pasal 3 huruf a
mierupakan hak eksklusif vang terdiri atas hak moral dan hak
ehonomi,

Pembatasan Pelindungan Pasal 26
Retentuan schagaimana dimaksud dalam Pasal 23, Pasal 24, dan
Pasal 25 ndak berlaku rerhadap:

. penggunaan kunpan singkat Cipraan dan/atia produk Hak Terkan
untuk pelaporan peristiva aktual vang ditvjukan hanya  unmuk
keperluan penyediaan informast aktual;

i Penggandaan Ciptaan dan/atau produk Hak Terkair hanya untulk
kepentingan penelitian ilmu pengetabuan;

il Penggandaan Ciptaan dan/atan produk Hak Terkait hanya untuk
keperluan pengajatan, keeuali pertunjukan dan Fonogram yang telah
dilakukan Pengumuman selagai baban agar dan

. penggunaan untuk kepentingan pendidikan dan pengembangan ilmu
pengetabuan yang memungkinkan suatu Cipraan dan//atan produk
Hak ‘Terkair dapar digunakan wnpa ben Pelaku Perunjukan,
Produser Fonogram, atau Lembaga Penviaran,

Sanksi Pelanggaran Pasal 113

1. Setdap Orang yang dengan tunpa hak melakukan pelanggamn hak

chonomi sebagaimana dimaksud dalam Pazgal 9 avar (1) hwoaf 1 untuk

Penggunaan Beeara Komersial dipidana dengan pidana penjara paling

lama 1 (saru) mabun dan/atan pidana denda  paling  bamyak

R 1OGLD00,000 (seratus juta rupiab).

Setiap Ovang vang dengan tanpa hak dan/awmu wanpa izin Pencipta

atau pemegang Hak Cipta melakukan pelanggaran hak ckonomi

Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 avar (1) huraf e, huraf

d, huraf f, dan/ata buraf b unek Penggunasn Secara Komersial

dipidana dengan pidana penjara paling larma 3 (tga) tahun dan/atau

pidana denda paling banvak Rp300.00000000 (lima ratos juta
rupdal).

I




MULTIMEDIA INTERAKTIF DALAM PENDIDIKAN JASMANI:
STRATEGI PEMBELAJARAN BERBASIS PROJECT

Penulis:
Muh. Ilham Aksir, S.Pd., M.Pd
Alimin Hamzah, S.Pd., M.Pd

Desain Cover:
Aryan Danil Mirza

Editor:
Asri Awal, S.Pd., M.Pd
Drs. Hasyim, MM

Proofreader:
Tahta Media

Ukuran:
vi, 129, Uk: 15,5 x 23 cm

ISBN : 978-623-147-805-4

Cetakan Pertama:
Maret 2025

Hak Cipta 2025, Pada Penulis

Isi diluar tanggung jawab percetakan

Copyright © 2025 by Tahta Media Group
All Right Reserved

Hak cipta dilindungi undang-undang
Dilarang keras menerjemahkan, memfotokopi, atau
memperbanyak sebagian atau seluruh isi buku ini
tanpa izin tertulis dari Penerbit.

PENERBIT TAHTA MEDIA GROUP

(Grup Penerbitan CV TAHTA MEDIA GROUP)
Anggota IKAPI (216/JTE/2021)



KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas
limpahan rahmat dan karunia-Nya sehingga buku ini, yang berjudul
"Multimedia Interaktif dalam Pendidikan Jasmani: Strategi
Pembelajaran Berbasis Project" dapat terselesaikan dengan baik. Buku ini
merupakan hasil kajian akademik yang berupaya mengintegrasikan konsep
pendidikan jasmani dengan perkembangan teknologi multimedia interaktif
dalam rangka meningkatkan efektivitas pembelajaran berbasis proyek.
Pendidikan jasmani merupakan disiplin ilmu yang memiliki peran strategis
dalam membentuk individu yang sehat secara fisik, mental, dan sosial. Seiring
dengan perkembangan teknologi digital, paradigma pembelajaran di bidang
ini mengalami pergeseran dari pendekatan konvensional menuju model yang
lebih dinamis dan inovatif. Dalam konteks ini, pemanfaatan multimedia
interaktif menawarkan peluang transformatif dalam mendukung proses
pembelajaran yang lebih partisipatif, berbasis pengalaman, serta mampu
menyesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik.

Buku ini secara komprehensif membahas berbagai teori pembelajaran
yang mendasari penggunaan teknologi dalam pendidikan jasmani, model
pembelajaran berbasis proyek, serta strategi implementasi multimedia
interaktif. Dengan mengedepankan pendekatan berbasis bukti (evidence-
based approach), buku ini dirancang untuk menjadi referensi bagi akademisi,
pendidik, mahasiswa, serta praktisi yang tertarik dalam inovasi pembelajaran
di bidang pendidikan jasmani.

Kami menyadari bahwa penyusunan buku ini masih jauh dari
kesempurnaan. Oleh karena itu, kami sangat mengapresiasi segala bentuk
kritik dan saran yang konstruktif guna penyempurnaan edisi mendatang.
Semoga buku ini dapat memberikan kontribusi yang signifikan dalam
perkembangan ilmu pengetahuan serta menjadi inspirasi dalam implementasi
pembelajaran yang lebih efektif dan adaptif di era digital.

Penulis
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BAB 1
PENDIDIKAN JASMANI DAN
MULTIMEDIA INTERAKTIF

A. DEFINISI PENDIDIKAN JASMANI

Pendidikan Jasmani merupakan bagian integral dari sistem pendidikan
yang memiliki peran penting dalam membentuk individu yang sehat secara
fisik, mental, dan sosial. Sebagai suatu disiplin ilmu, pendidikan jasmani tidak
hanya berfokus pada kebugaran jasmani semata, tetapi juga menjadi sarana
pembelajaran mengenai pentingnya pola hidup sechat, pengembangan
keterampilan motorik, serta pembentukan karakter yang kuat. Dalam
perspektif akademik, pendidikan jasmani mencakup berbagai aspek yang
saling berkaitan, mulai dari pengajaran keterampilan motorik, pemahaman
tentang kesehatan, hingga penanaman sikap positif terhadap aktivitas fisik.
Hal ini menunjukkan bahwa pendidikan jasmani memiliki kontribusi besar
dalam membentuk individu yang tidak hanya sehat secara fisik, tetapi juga
memiliki kecerdasan emosional dan sosial yang baik.

Dalam konteks pendidikan formal, pendidikan jasmani dapat
didefinisikan sebagai suatu proses pembelajaran yang melibatkan aktivitas
fisik dengan tujuan meningkatkan kebugaran, mengembangkan keterampilan
motorik, serta membentuk sikap dan nilai positif terhadap kesehatan.
Pendidikan jasmani mencakup berbagai aktivitas yang dirancang secara
sistematis, seperti permainan dan olahraga, senam, aktivitas ritmik, serta
latihan kebugaran jasmani. Melalui aktivitas-aktivitas tersebut, peserta didik
dapat memperoleh manfaat yang bersifat holistik, baik dari segi fisik maupun
psikologis. Sebagai bagian dari sistem pendidikan, pendidikan jasmani
memiliki tujuan utama untuk membantu peserta didik mencapai kebugaran
jasmani yang optimal, memahami pentingnya kesehatan, serta memiliki
keterampilan dan sikap positif terhadap aktivitas fisik. Dalam penerapannya,
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BAB 11
MULTIMEDIA DAN PENDIDIKAN

A. KONSEP DASAR PENDIDIKAN JASMANI

Pendidikan jasmani merupakan suatu disiplin ilmu yang berfokus pada
pengembangan fisik, mental, dan sosial individu melalui aktivitas fisik dan
olahraga. Sebagai bagian integral dari sistem pendidikan secara keseluruhan,
pendidikan jasmani bertujuan untuk membentuk generasi yang sehat, cerdas,
dan berdaya saing. Konsep dasar dalam pendidikan jasmani mencakup
berbagai aspek yang harus dipahami secara menyeluruh agar dapat
memberikan kontribusi yang maksimal dalam perkembangan individu.

Dalam kajian akademik, pendidikan jasmani didasarkan pada pendekatan
holistik yang mencakup aspek fisik, kognitif, emosional, dan sosial. Pada teori
perkembangan manusia menekankan pentingnya perkembangan sosial dan
emosional dalam pembentukan karakter individu. Pendidikan jasmani tidak
hanya terbatas pada peningkatan keterampilan motorik dan kebugaran fisik,
tetapi juga memiliki peran penting dalam pembentukan sikap positif, disiplin,
dan kerja sama (Wijaya & others, 2019). Dengan demikian, pendidikan
jasmani berfungsi sebagai media dalam pembelajaran nilai-nilai sosial dan
moral yang diperlukan dalam kehidupan bermasyarakat.

Aspek kesehatan menjadi salah satu pilar utama dalam pendidikan
jasmani. Organisasi Kesehatan Dunia (WHO) menegaskan bahwa kesehatan
yang optimal merupakan faktor utama dalam meningkatkan kualitas hidup
individu dan masyarakat (WHO, 1948). Pendidikan jasmani berperan dalam
meningkatkan kebugaran fisik Peserta didik, yang pada akhirnya dapat
mengurangi risiko penyakit sedentari, obesitas, diabetes tipe 2, dan gangguan
kesehatan lainnya. Implementasi program pendidikan jasmani yang
terstruktur dan berbasis sains dapat mendorong Peserta didik untuk
mengadopsi gaya hidup aktif dan sehat, serta meningkatkan pemahaman

10 | Multimedia Interaktif Dalam Pendidikan Jasmani: Strategi Pembelajaran Berbasis Project



BAB III
MERANCANG PEMBELAJARAN
BERBASIS PROYEK

A. DEFINISI DAN KARAKTERISTIK PEMBELAJARAN

BERBASIS PROYEK

Pembelajaran  berbasis proyek (Project-Based Learning, PBL)
merupakan suatu pendekatan pedagogis yang menekankan kepentingan
keterlibatan Peserta didik dalam pengalaman belajar yang bersifat autentik
dan mendalam. Pendekatan ini berorientasi pada penyelesaian proyek yang
kompleks, di mana Peserta didik secara aktif terlibat dalam investigasi
berbasis masalah dan menghasilkan produk akhir yang dapat dibagikan.
Dalam konteks pendidikan modern, PBL memberikan peluang besar bagi
Peserta didik untuk menerapkan pengetahuan dan keterampilan dalam situasi
yang nyata dan relevan, sehingga meningkatkan keterlibatan dan motivasi
mereka dalam proses pembelajaran.

Definisi PBL telah dikemukakan oleh berbagai pakar pendidikan.
Menurut Thomas (2000), pembelajaran berbasis proyek adalah suatu strategi
yang mengorganisir pengalaman belajar di sekitar proyek yang menuntut
penyelidikan mendalam terhadap suatu permasalahan nyata. Hal ini
memberikan kesempatan kepada Peserta didik untuk berperan aktif dalam
mengonstruksi pemahaman mereka sendiri, dibandingkan dengan sekadar
menerima informasi secara pasif dari guru. PBL menggeser paradigma
pembelajaran dari model instruksional yang bersifat tradisional menjadi
pembelajaran yang berbasis eksplorasi, kolaborasi, dan refleksi.

Karakteristik utama dari pembelajaran berbasis proyek mencakup
beberapa elemen esensial yang membentuk pendekatan ini. Pertama, PBL
berfokus pada pertanyaan dan permasalahan yang kompleks. Dalam PBL,
Peserta didik diberikan tantangan atau masalah yang memerlukan analisis
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BAB IV
JENIS-JENIS MULTIMEDIA
INTERAKTIF

A. VIDEO DAN ANIMASI

Dalam era digital saat ini, pendidikan mengalami transformasi besar
dengan adopsi berbagai teknologi multimedia, termasuk video dan animasi.
Khususnya dalam konteks pendidikan jasmani, kedua media ini telah terbukti
efektif dalam meningkatkan pemahaman Peserta didik terhadap konsep-
konsep gerakan, biomekanika, serta teori-teori yang mendukung performa
olahraga. Integrasi video dan animasi dalam pembelajaran tidak hanya
memperkaya pengalaman belajar, tetapi juga menjadikan materi lebih menarik
dan mudah dipahami. Artikel ini akan mengkaji secara mendalam bagaimana
video dan animasi memainkan peran kunci dalam pendidikan jasmani serta
mendukung prinsip-prinsip pembelajaran modern.

Video memiliki peran yang sangat penting dalam mendukung
pembelajaran visual. Keunggulan utama video terletak pada kemampuannya
dalam menyajikan informasi secara konkret, yang sering kali sulit dijelaskan
hanya dengan teks atau lisan. Menurut penelitian oleh Hattie (2009), video
dapat meningkatkan pemahaman Peserta didik melalui demonstrasi yang lebih
jelas dan nyata.

Dalam pendidikan jasmani, Pemanfaatan video dapat diterapkan dalam
berbagai aspek, seperti:

1. Demonstrasi Teknik Olahraga: Video dapat memperlihatkan gerakan
teknik tertentu dalam olahraga dengan lebih rinci. Misalnya, dalam
olahraga renang, video dapat menampilkan teknik pernapasan dan
gerakan tangan dengan sudut pandang berbeda, memberikan pemahaman
lebih mendalam kepada Peserta didik.
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BABV
TEKNOLOGI DAN ALAT DALAM
MULTIMEDIA PENDIDIKAN
JASMANI

A. SOFTWARE UNTUK PEMBELAJARAN INTERAKTIF

Pemanfaatan software untuk pembelajaran interaktif telah mengalami
evolusi yang signifikan dalam dunia pendidikan, memberikan pendekatan
yang inovatif dan efektif dalam penyampaian materi ajar. Software ini
dirancang untuk menciptakan lingkungan belajar yang dinamis, di mana
Peserta didik tidak hanya menjadi penerima informasi, tetapi juga berperan
aktif dalam proses pembelajaran. Dengan memanfaatkan teknologi ini,
pendidik dapat meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman Peserta
didik melalui pengalaman belajar yang lebih menyeluruh dan interaktif
(Jonassen, 2000).
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BAB VI
STRATEGI PENGAJARAN
MENGGUNAKAN MULTIMEDIA

A. PENDEKATAN DIDAKTIK DALAM PEMBELAJARAN

MULTIMEDIA

Pendekatan didaktik dalam pembelajaran multimedia memegang peranan
yang sangat krusial dalam merancang pengalaman belajar yang tidak hanya
efektif tetapi juga menarik. Pendekatan ini tidak sekadar berfokus pada
penyampaian konten, melainkan juga mempertimbangkan bagaimana Peserta
didik belajar, bagaimana mereka berinteraksi dengan materi, serta bagaimana
pengalaman belajar dapat dimaksimalkan melalui pemanfaatan berbagai
media digital. Dengan memahami teori-teori pembelajaran dan karakteristik
Peserta didik, pendidik dapat menciptakan lingkungan yang mendukung dan
memfasilitasi pembelajaran yang lebih mendalam dan bermakna (Mayer,
2009). Teori pembelajaran multimedia berakar pada prinsip-prinsip kognitif
yang menegaskan bahwa pembelajaran yang efektif terjadi ketika peserta
didik mampu mengintegrasikan informasi dari berbagai sumber media secara
optimal. Prinsip-prinsip seperti "multimedia principle" dan "contiguity
principle" menggarisbawahi pentingnya penyajian informasi secara
bersamaan dalam format verbal dan visual untuk meningkatkan pemahaman.
Ketika informasi disajikan dalam bentuk teks dan gambar yang berdekatan
atau dalam format video dengan narasi, peserta didik dapat lebih mudah
memproses dan menginternalisasi materi pembelajaran.

Dalam pembelajaran pendidikan jasmani, Pemanfaatan video
demonstrasi teknik olahraga yang diiringi dengan teks narasi dapat membantu
peserta didik memahami konsep gerakan yang kompleks dengan lebih efektif.
Hal ini berlandaskan pada teori pengolahan informasi yang menyatakan
bahwa manusia memiliki kapasitas kognitif yang terbatas, sehingga penyajian
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BAB VII
PENERAPAN MULTIMEDIA
DALAM AKTIVITAS FISIK

A. KEGIATAN FISIK MENGGUNAKAN MULTIMEDIA

Pemanfaatan multimedia tidak hanya sekadar memperkenalkan Peserta
didik pada aspek teknis olahraga dan kebugaran, tetapi juga membantu mereka
mengembangkan keterampilan sosial, kolaborasi, dan kemandirian dalam
pengambilan keputusan. Dengan mengombinasikan metode pembelajaran
konvensional dengan teknologi digital, pengalaman belajar Peserta didik
dapat menjadi lebih interaktif, adaptif, dan menarik. Berikut adalah beberapa
contoh implementasi multimedia dalam kegiatan fisik yang dapat digunakan
untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman Peserta didik.

Salah satu metode yang efektif dalam mengajarkan teknik olahraga
adalah melalui Pemanfaatan video tutorial. Video demonstrasi memberikan
Peserta didik kesempatan untuk mengamati gerakan yang benar dan
memahami prinsip biomekanika yang mendasarinya. Dengan adanya video
berkualitas tinggi dari instruktur profesional, Peserta didik dapat meniru dan
mempraktikkan gerakan dengan lebih akurat. Pembelajaran berbasis video
meningkatkan pemahaman teknis dan mempercepat proses adaptasi gerakan
(Sabli¢ et al., 2021).
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BAB VIII
EVALUASI PEMBELAJARAN
DENGAN MULTIMEDIA

A. KRITERIA EVALUASI PEMBELAJARAN BERBASIS PROYEK

Pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning, PBL)
merupakan pendekatan pedagogis yang berorientasi pada keterlibatan aktif
Peserta didik dalam eksplorasi mendalam terhadap suatu permasalahan nyata.
Evaluasi dalam PBL memegang peranan penting dalam mengukur efektivitas
proses pembelajaran serta kualitas pencapaian Peserta didik. Evaluasi ini tidak
hanya berorientasi pada hasil akhir proyek, tetapi juga mencakup proses
pembelajaran yang berlangsung, keterampilan yang dikembangkan, serta
pengalaman reflektif Peserta didik selama proyek berlangsung. Oleh karena
itu, kriteria evaluasi yang digunakan harus bersifat komprehensif dan holistik,
mencerminkan berbagai aspek kognitif, afektif, dan psikomotor yang terlibat
dalam pembelajaran.

Berikut adalah kriteria utama yang harus dipertimbangkan dalam
mengevaluasi pembelajaran berbasis proyek:

Kualitas produk akhir merupakan indikator utama dalam evaluasi PBL
karena mencerminkan sejauh mana Peserta didik dapat mengaplikasikan
konsep yang telah dipelajari ke dalam suatu bentuk konkret. Produk akhir
dapat berupa laporan tertulis, presentasi multimedia, video demonstrasi, atau
artefak lain yang relevan dengan bidang studi tertentu. Dalam konteks
pendidikan jasmani, produk akhir dapat berupa rencana program kebugaran,
video demonstrasi teknik olahraga, atau kajian berbasis data mengenai
manfaat aktivitas fisik terhadap kesehatan.

Beberapa aspek yang dievaluasi dalam kualitas produk akhir meliputi:
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BAB IX
TANTANGAN DAN
KETERBATASAN DALAM
PEMANFAATAN MULTIMEDIA

A. KETERBATASAN TEKNOLOGI

Meskipun teknologi pembelajaran telah membawa banyak inovasi dalam
pendidikan, tidak dapat dipungkiri bahwa terdapat berbagai keterbatasan yang
perlu diperhatikan. Keterbatasan ini dapat berdampak signifikan terhadap
efektivitas pengalaman belajar, dan oleh karena itu, penting untuk
mengidentifikasi serta mengatasi tantangan yang ada agar Pemanfaatan
teknologi dalam pendidikan dapat berjalan secara optimal. Salah satu
keterbatasan utama dalam Pemanfaatan teknologi pembelajaran adalah
masalah aksesibilitas. Data menunjukkan adanya kesenjangan digital yang
signifikan antara Peserta didik yang memiliki akses ke teknologi yang
memadai dan mereka yang tidak (Afzal et al., 2023). Di banyak daerah,
terutama di negara berkembang, infrastruktur internet yang tidak memadai,
serta keterbatasan dalam perangkat keras dan perangkat lunak, menghambat
Peserta didik dari keterlibatan penuh dalam pembelajaran berbasis teknologi.

Kesenjangan ini tidak hanya berdampak pada akses terhadap materi
pembelajaran tetapi juga pada kesempatan untuk mengembangkan
keterampilan digital yang semakin penting dalam dunia kerja modern.
UNESCO (2020) menyoroti bahwa sekitar 46% populasi dunia masih belum
memiliki akses internet, yang berarti hampir separuh dari populasi global
menghadapi hambatan dalam memperoleh pembelajaran digital. Hal ini
berpotensi memperlebar kesenjangan pendidikan yang ada, di mana Peserta
didik yang tidak memiliki akses yang memadai akan tertinggal dibandingkan
dengan rekan-rekan mereka yang lebih beruntung. Oleh karena itu, diperlukan
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BAB X
MEMBINA KETERAMPILAN GURU
DALAM PEMANFAATAN
MULTIMEDIA

A. PENYUSUNAN PROGRAM PELATIHAN

Penyusunan Penyusunan program pelatihan yang efektif merupakan
aspek krusial dalam menciptakan ekosistem pembelajaran yang dinamis dan
adaptif terhadap kemajuan teknologi pendidikan. Program ini tidak hanya
bertujuan untuk meningkatkan kompetensi teknis tenaga pendidik, tetapi juga
berfokus pada pengembangan keterampilan pedagogis yang memungkinkan
pemanfaatan teknologi secara optimal dalam proses pembelajaran. Seiring
dengan meningkatnya peran teknologi dalam dunia pendidikan, penting bagi
institusi untuk merancang program pelatihan yang sistematis, berbasis bukti,
dan berorientasi pada kebutuhan nyata di lapangan. Pendekatan sistematis
dalam penyusunan program pelatihan melibatkan beberapa tahapan utama,
mulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi dampak jangka panjang. Setiap
tahapan memainkan peran vital dalam memastikan bahwa pelatihan yang
diberikan tidak hanya bersifat aplikatif, tetapi juga dapat memberikan
kontribusi nyata terhadap peningkatan kualitas pengajaran. Oleh karena itu,
artikel ini akan membahas lima aspek utama dalam penyusunan program
pelatihan, yaitu analisis kebutuhan, desain kurikulum, pelaksanaan pelatihan,
evaluasi program, serta pengembangan berkelanjutan dan dukungan pasca-
pelatihan.

Langkah pertama dalam menyusun program pelatihan yang efektif adalah
melakukan analisis kebutuhan yang mendalam. Analisis ini bertujuan untuk
mengidentifikasi kesenjangan kompetensi antara keterampilan yang dimiliki
pendidik saat ini dengan keterampilan yang dibutuhkan untuk
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BAB XI
PRAKTIK TERBAIK
PEMANFAATAN MULTIMEDIA
DI PENDIDIKAN JASMANI

A. STUDI KASUS SUKSES DARI BERBAGAI NEGARA

Implementasi teknologi yang efektif dalam pendidikan tidak hanya
meningkatkan kualitas pembelajaran, tetapi juga memperluas akses,
mengurangi kesenjangan pendidikan, serta memperkaya pengalaman belajar
Peserta didik. Beberapa negara telah berhasil memanfaatkan teknologi untuk
menciptakan ekosistem pembelajaran yang lebih adaptif dan inklusif.

Tabel 10 Perbandingan Inisiatif Teknologi Pendidikan
Di Berbagai Negara

Finlandia Fenno-project Penguatan pembelajaran
berbasis proyek dan
kolaboratif

Kanada ConnectEd Inklusivitas dalam akses
pendidikan digital
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BAB XII
MASA DEPAN MULTIMEDIA
DALAM PENDIDIKAN JASMANI

A. TREN TEKNOLOGI DAN IMPLIKASINYA

Seiring dengan kemajuan pesat dalam teknologi, dunia pendidikan
mengalami transformasi yang mendalam dan kompleks. Teknologi tidak
hanya mengubah metode pengajaran dan pembelajaran, tetapi juga
mendefinisikan ulang peran dan hubungan antara pendidik, peserta didik, serta
materi ajar. Dalam bab ini, berbagai tren teknologi yang berkembang dalam
pendidikan akan dieksplorasi secara mendalam, termasuk implikasinya
terhadap praktik pendidikan dan kebijakan di masa depan. Salah satu tren
paling signifikan dalam pendidikan kontemporer adalah peningkatan
Pemanfaatan pembelajaran daring dan model hybrid learning. Teknologi
informasi dan komunikasi yang berkembang pesat memungkinkan institusi
pendidikan untuk mengadopsi pendekatan pembelajaran yang lebih fleksibel.
Model hybrid learning menggabungkan keunggulan pembelajaran daring dan
tatap muka, menciptakan ekosistem pendidikan yang lebih adaptif terhadap
kebutuhan peserta didik (Kusuma & Muharom, 2025).
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Multimedia Interaktif dalam Pendidikan Jasmani:
Strategi Pembelajaran Berbasis Proyek" ini menyajikan
pendekatan inovatif dalam pengajaran pendidikan jasmani
melalui pemanfaatan teknologi multimedia. Dengan
perkembangan era digital, penggunaan multimedia interaktif
menjadi kunci dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran,
memotivasi peserta didik, serta memperkaya pengalaman
belajar mereka.

Buku ini menjelaskan bagaimana integrasi berbagai
teknologi seperti video interaktif, simulasi, permainan digital,
aplikasi mobile, dan website edukatif dapat diterapkan dalam
pembelajaran berbasis proyek. Model pembelajaran ini tidak
hanya meningkatkan pemahaman konseptual peserta didik
terhadap pendidikan jasmani, tetapi juga mengembangkan
keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, serta kreativitas
mereka dalam menyelesaikan permasalahan nyata. Selain itu,
buku ini membahas teori belajar yang mendasari pemanfaatan
multimedia dalam pendidikan jasmani, termasuk behaviorisme,
kognitivisme, dan konstruktivisme. Dilengkapi dengan studi
kasus dan contoh implementasi, pembaca dapat memperoleh
wawasan praktis tentang cara merancang, menerapkan, dan
mengevaluasi pembelajaran berbasis proyek dengan teknologi
interaktif.

Dengan pendekatan yang sistematis dan berbasis riset,
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