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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model pembelajaran Pendidikan Jasmani (Penjas) 
berbasis gamifikasi guna meningkatkan keterlibatan siswa Generasi Z. Metode penelitian 
menggunakan Research and Development (R&D) dengan model ADDIE. Subjek penelitian adalah 60 
siswa SMA. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model gamifikasi secara signifikan meningkatkan 
keterlibatan siswa (p < 0,05). Unsur leaderboard, point, dan badges menjadi faktor utama penggerak 
motivasi siswa dalam melakukan aktivitas fisik.  

Kata Kunci : Penjas, Gamifikasi, Generasi Z, Keterlibatan Siswa, Model ADDIE 

Abstract 
This study aims to develop a gamification-based Physical Education (PE) learning model to enhance the 
engagement of Generation Z students. The research employs the Research and Development (R&D) 
approach using the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). The 
subjects of this study were 60 high school students. The results indicate that the gamification model 
significantly improves student engagement (p < 0.05). Elements such as leaderboards, points, and 
badges were identified as the primary factors driving student motivation in performing physical 

activities. 

Keywords : Physical Education, Gamification, Generation Z, Student Engagement, ADDIE 
Model. 

1. PENDAHULUAN
Pendidikan jasmani  merupakan  suatu  pembelajaran  yang  melakukan  aktivitas  

pada gerak tubuh tanpa adanya paksaan atau dengan sadar diri untuk meningkatkan 
kebugaran pada jasmani, mental, jiwa sosial, dan emosional seseorang peserta didik itu 
sendiri. Pendidikan jasmani diharapkan nantinya dapat membentuk seseorang peserta 
didik yang memiliki jiwa sosial yang tinggi dan akan tau sadar pada kesehatan. Pada proses 
ini peserta didik akan diberikan ilmu-ilmu tentang pendidikan jasmani yang nantinya bisa 
diterapkan pada diri sendiri maupun pada lingkungan sekitar. Peran guru dalam proses 
pembalajaran penjas  ini  sangatlah  penting  karena  sebagai  tempat  yang  dapat  membantu  
peserta  didik dalam   memahami   ataupun   mempelajari   terkait   pendidikan   jasmani.   
Karena   dalam pendidikan  jasmani  peserta  didik  mendapatkan  kelas  praktik,  belajar  
bermain  catur,  dan mengembangkan  kemungkinan  kreatif,  perhatian,  otonomi,  
pemikiran  logis,  dan  peserta didik  diminta  untuk  selalu  disiplin  dalam  segala  hal 
(Kovaleva & Motuzenko, 2023).  Tidak hanya dalam  melatih  ke  kreatifan  saja  namun,  
dalam  pendidikan  jasmani  memberikan kontribusi  terhadap kesehatan dan kesejahteraan 
siswa secara komprehensif dengan menawarkan berbagai aktivitas fisik, mengintegrasikan 
teknologi, dan  mengintegrasikan dengan mata pelajaran akademis lainnya (Viet Chau, 
2023).  
Dalam melaksanakan pendidikan jasmani  pada  siswa  siswi  di   sekolah   dengan 
menerapkan  perangkat  digital dengan  menciptakan  atau  menggunakan  teknologi  yang 
berbasis aplikasi seperti, aplikasi untuk  kebugaran, aplikasi  yang  dapat melacak suatu 
aktivitas para peserta didik, dan seluruh  permainan  olahraga yang menggunakan  sistem 
virtual.  Pada  inovasi  teknologi  yang  digunakan  ini  menjadikan  peserta didik dapat  lebih 
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efisien dalam melaksanakan pembelajaran penjas dan dalam mendapatkan data akan lebih 
akurat, misalnya seperti pada siswa yang memiliki keaktifan yang kurang  bisa 
mendapatkan  tambahan  adanya program khusus  untuk  meningkatkan  kebugaran  pada 
tubuh,  sedangkan   pada   siswa  yang  selalu  aktif  akan  mendapatkan  program seperti 
tantangan.  Adanya  aplikasi tersebut, sehingga guru bisa mengetahui evaluasi yang harus 
dilakukan   untuk   perbaikan   peserta   didik   tersebut.  
Menurut Pendapat Suciu et al., Tahun 2021 yang mengatakan bahwa memanfaatkan adanya 
bidang teknologi dalam pendidikan jasmani bisa mempengaruhi pada tingkat  keselamatan,  
keadilan  dan  para  siswa memiliki daya  tarik  tersendiri  untuk  mengikuti  aktivitas  fisik  
tersebut  karena  ada  manfat  yang dimiliki  pada  mereka.   Selain  itu, tidak  hanya  dalam  
inovasi  yang  berbasis  teknologi  saja, namun dalam pembelajaran penjas guru juga harus 
memiliki metode pembelajaran dalam pendekatan kepada peserta didiknya. Dengan 
menggunakan kedua metode tersebut dalam pembelajaran penjas di era digital, nantinya 
bisa mendapatkan   hasil yang dapat membentuk peserta didik yang selalu mau gerak dalam 
pembelajaran. Namun, dalam satu dekade terakhir, efektivitas pembelajaran PJOK 
menghadapi tantangan besar seiring dengan perubahan gaya hidup masyarakat. Masuknya 
era digital telah mengubah perilaku gerak siswa secara drastis. Fenomena sedentary 
behavior atau perilaku kurang gerak menjadi ancaman serius bagi kesehatan generasi 
muda. Siswa cenderung menghabiskan lebih banyak waktu di depan layar (gawai) 
dibandingkan beraktivitas di lapangan. Hal ini berdampak pada penurunan tingkat 
kebugaran jasmani dan meningkatnya risiko obesitas pada usia remaja. 
Selain itu pada era sekarang sudah banyak orang yang menggunakan sosial media untuk  
memudahkan komunikasi dengan banyak orang serta meningkatkan networking yang lebih 
luas. Pada dunia pendidikan terutama pada pembelajaran penjas, media sosial juga dapat 
digunakan dengan berbasis video yang nantinya dapat dipelajari oleh peserta didik. Guru 
dan peserta didik dapat membuat konten video tentang kebugaran jasmani, kesehatan, dan 
teknik teknik pada olahraga. Menjadikan tidak hanya peserta didik yang hanya memahami 
dalam video  namun dari kolaborasi antara guru dengan  peserta  didik  mendapatkan 
bebrapa  manfaat antara lain pada  peserta  didik menjadi  tau  dengan  pembelajaran  yang 
sedang dijalankan secara langsung, mengasah keterampilan, dan kreativitas peserta didik.  
Dalam melaksanakan pembelajaran terutama pada pendidikan jasmani itu tidak hanya pada 
teknologi saja yang dibutuhkan ,melainkan pada pendekatan antara guru dengan murid dan 
juga  guru  harus  bisa  mengikuti  perkembangan zaman saat sekarang. Anak-anak zaman 
sekarang cendurung lebih suka dengan  pembelajaran  yang visual seperti video maupun 
animasi, karena pada visual anak menjadi lebih cepet mengerti dengan apa yang dipelajari 
ketimbang dengan pembelajaran yang menggunakan materi yang diminta dibaca ataupun 
dipahami. Menjadikan guru harus dapatmengikuti perkembangan peserta didiknya pada 
saat    pembelajaran dengan menggunakan video tutorial ataupun animasi untuk 
menjelaskan materi yang akan  disampaikan dari  materi  gerakan  dasar  pada  olahraga 
ataupun gerakan tubuh selama melaksanakan aktivitas fisik. Pada  proses pendekatan ini 
menjadikan guru dengan siswa mengetahui dengan   keiinginannya agar pada proses 
pembelajaran dapat lebih menarik dan sesuai dengan gaya belajar pada saat sekarang. Dari 
beberapa strategi yang telah direncanakan dapat menunjukkan bahwa diera digital dalam 
pembelajaran penjas bukan menjadi penghalang, melainkan pada era digital mendapatkan 
beberapa alat-alat  teknologi  untuk  menunjang  di  dunia  pendidikan  dengan inovatif dan 
kreatif agar peserta didik dapat mengikuti ataupun memahami pembelajaran yang 
dilaksanakan.  Pada  teknologi  juga  berperan  penting  untuk  menjangkau  pada  siswa 
yang memiliki kebutuhan khusus.  
Dengan merancangnya suatu aplikasi untuk membantu segala keterbatasan yang dimiliki 
peserta didik tersebut, seperti audio visual untuk siswa yang memiliki kebutuhan khusus 
tunanetra, simulasi visual untuk tunarungu, pembelajaran ini nantinya dapat menjadi lebih  
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inklusif karena   adanya teknologi tersebut. Pada pembuatan  program  tersebut  guru  harus  
mengetahui  semua  kemampuan  yang  di  miliki para   siswa,   sehingga   seluruh   siswa 
dapat memiliki kesempatan   untuk   aktif   dalam pembelajaran  pendidikan  jasmani. Pada 
pendekatan kali ini tidak berfokus pada masing masing     berkebutuhan saja, melainkan 
memberikan kesempatan untuk selalu menumbuhkan rasa percaya diri dan memiliki 
penghargaan terhadap perbedaan yang ada. Karena  pada  siswa  inklusif  ini  memiliki  cara 
dalam  perhatiannya  yang  berbeda  beda  dan sebagai seorang guru harus 
melaksanakannya. 
Generasi Z (lahir 1997-2012) merupakan generasi digital native yang memiliki 
karakteristik unik dalam memproses informasi, mereka sangat adaptif terhadap teknologi 
namun cenderung cepat bosan dengan metode instruksional tradisional yang bersifat 
searah. Fenomena ini menciptakan tantangan signifikan dalam mata pelajaran Pendidikan 
Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (PJOK), di mana tingkat aktivitas fisik dan keterlibatan 
siswa dilaporkan terus menurun. Model pembelajaran konvensional seringkali gagal 
memicu motivasi intrinsik karena dianggap kurang interaktif dan tidak relevan dengan gaya 
hidup digital mereka. Sebagai solusinya, integrasi gamifikasi penggunaan elemen desain 
permainan dalam konteks non-game menawarkan transformasi pedagogis yang 
menjanjikan. Dengan menyisipkan mekanisme kompetisi yang sehat, kolaborasi tim, dan 
sistem penghargaan, gamifikasi mampu mengubah atmosfer pembelajaran PJOK menjadi 
pengalaman yang lebih dinamis, menantang, dan menyenangkan bagi siswa.  
Berdasarkan laporan Survei Kesehatan Indonesia (SKI) yang dirilis oleh Kementerian 
Kesehatan, Indonesia sedang menghadapi "krisis gerak" di kalangan generasi muda. Berikut 
adalah rincian data statistik terbaru yang memperkuat latar belakang penelitian ini. 
Prevalensi Kurang Aktivitas Fisik (Mager) yaitu data terbaru menunjukkan bahwa 58% 
remaja usia 10–14 tahun di Indonesia dikategorikan kurang melakukan aktivitas fisik 
harian (sedentari). Angka ini menempatkan kelompok remaja sebagai kelompok usia 
dengan tingkat "mager" (malas bergerak) tertinggi di Indonesia. Untuk kelompok remaja 
usia 15–19 tahun (usia SMA), angkanya pun tetap mengkhawatirkan yaitu sebesar 50%.  
Krisis Kebugaran Siswa Hasil Cek Kesehatan Gratis (CKG) tahun 2024 mencatat bahwa 
masalah kesehatan nomor satu pada anak usia sekolah adalah rendahnya tingkat 
kebugaran, yang mencapai 60,1%. Hal ini mengindikasikan bahwa meskipun siswa hadir di 
sekolah, kualitas aktivitas fisik yang mereka lakukan belum mampu mencapai ambang batas 
kesehatan yang ideal. Lonjakan Kasus Obesitas: Sejalan dengan rendahnya aktivitas fisik, 
angka prevalensi kegemukan (overweight) dan obesitas pada remaja usia 13–15 tahun 
mencapai 16%, sementara untuk remaja usia sekolah menengah secara umum, prevalensi 
obesitas sentral (lemak perut) secara nasional terus merangkak naik mendekati 36,8%.  
Berdasarkan penelitian Fernandez-Rivas dkk. (2020) menjelaskan bahwa elemen Badges 
dan Social Leaderboards memenuhi kebutuhan Gen Z akan personalisasi dan eksistensi 
sosial.  Dalam PJOK, ini berarti siswa tidak lagi merasa "dipaksa" berolahraga, melainkan 
sedang "naik level" bersama teman-temannya. Sebuah studi oleh Su dkk. (2022) mengenai 
Gamified Physical Education menunjukkan peningkatan signifikan pada indeks kebugaran 
siswa ketika tantangan fisik diubah menjadi sebuah "misi" (quest). Hasilnya sejalan dengan 
angka yang ditemukan, di mana keterlibatan siswa meningkat karena adanya umpan balik 
langsung (real-time feedback) melalui aplikasi. 

2. METODE
Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau Research and Development
(R&D) yang menerapkan model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan
sistematis meliputi Analysis (analisis kebutuhan), Design (perancangan draf model),
Development (pengembangan dan validasi model), Implementation (uji coba lapangan),
dan Evaluation (evaluasi efektivitas model).
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Data penelitian dikumpulkan melalui dua instrumen utama, yaitu angket keterlibatan siswa 
(Student Engagement Scale) untuk mengukur persepsi psikologis siswa dan lembar 
observasi aktivitas fisik untuk mencatat keterlibatan motorik siswa selama proses 
pembelajaran berlangsung. Untuk mengetahui efektivitas model yang dikembangkan, 
teknik analisis data yang digunakan adalah uji statistik inferensial berupa uji-t berpasangan 
(paired sample t-test). Analisis ini dilakukan untuk membandingkan rata-rata skor 
keterlibatan siswa pada saat sebelum diberikan intervensi (pre-test) dan sesudah 
penerapan model pembelajaran berbasis gamifikasi (post-test). Subjek dalam penelitian ini 
adalah siswa SMA Muhammadiyah 4 Depok dengan jumlah sample 60 siswa. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Model yang dikembangkan diberi nama "Active-Quest PJOK", untuk menjawab tantangan
rendahnya aktivitas fisik siswa, model 'Active-Quest PJOK' hadir dengan pendekatan yang
lebih interaktif. Di dalam model ini, setiap gerakan teknis yang berhasil dikuasai siswa akan
dikonversi menjadi Points, memberikan kepuasan instan layaknya bermain sebuah game.
Semangat juang siswa dijaga melalui fitur Leaderboard yang transparan, memungkinkan
setiap siswa melihat progres mereka di papan peringkat kelas secara langsung melalui
aplikasi. Tidak hanya soal skor, model ini juga menghargai nilai-nilai sportivitas melalui
Badges, sebuah lencana digital eksklusif seperti 'The Stamina King' bagi mereka yang
memiliki daya tahan unggul, atau 'Fair Play Master' bagi yang menunjukkan integritas.
Pengalaman belajar pun dirancang secara progresif melalui elemen Levels, yang
mengharuskan siswa menguasai kompetensi dasar terlebih dahulu sebelum dapat
mengakses tantangan di level yang lebih tinggi, memastikan proses belajar tetap seru dan
tidak membosankan.
Temuan  penelitian  ini  menyoroti  potensi  besar  teknologi  dalam  meningkatkan standar
pendidikan  Jasmani  sekaligus  menyoroti  perlunya  perencanaan strategis untuk
memaksimalkan manfaatnya. Kemampuan   teknologi    untuk membuat pendidikan
menjadi  lebih  inklusif  adalah  salah  satu  aspek  yang paling  mencolok. Dengan
personalisasi instruksi berbasis data, siswa dari semua tingkat kemampuan dapat  merasa
dihargai  dan  didorong.  Misalnya,  siswa yang  memiliki keterbatasan fisik  atau  motivasi
yang  rendah  masih  dapat berpartisipasi dalam  program  yang disesuaikan dengan
kebutuhan  mereka. Sebaliknya, siswa yang lebih kompetitif atau suka berteman dapat
menerima instruksi yang lebih kompleks. Pendekatan ini menciptakan lingkungan
pendidikan yang  mendorong  semua  siswa  untuk  belajar dengan cara terbaik. Selain itu,
integrasi teknologi seperti gamifikasi dan media sosial telah menunjukkan kemampuannya
untuk mengubah persepsi siswa tentang pendidikan jasmani. Apa yang sebelumnya
dianggap  sebagai aktivitas  fisik  yang  monoton,  kini telah berevolusi  menjadi pengalaman
yang menarik dan memotivasi.   Elemen gamifikasi memberikan  sensasi permainan yang
membuat  siswa  merasa  terlibat secara  emosional  dan  intelektual,  sehingga   mereka
lebih   termotivasi   untuk berpartisipasi.  Media  sosial  juga  membantu  menjembatani
kesenjangan  antara pembelajaran  di  kelas  dan  kehidupan  sehari-hari  siswa.  Dengan
menggunakan platform yang sesuai untuk siswa, instruktur dapat merangkum poin-poin
penting yang  berkaitan  dengan  kesehatan  dan  keselamatan  sekaligus  mendorong  siswa
untuk mendemonstrasikan apa yang telah mereka pelajari. Berikut adalah data
perbandingan tingkat keterlibatan siswa sebelum dan sesudah penerapan model pada tabel
1 berikut:
Tabel 1. Data Perbandingan Tingkat Keterlibatan Siswa Sebelum dan Sesudah Penerapan

Model Pembelajaran 
Indikator Keterlibatan Pre-Test (Rata-

rata) 
Post-Test (Rata-

rata) Peningkatan 
(%) 
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Keterlibatan Perilaku 
(Keaktifan Gerak) 

62.5 88.0 40.8% 

Keterlibatan Emosional 
(Minat/Senang) 

58.0 92.5 59.5% 

Keterlibatan Kognitif 
(Pemahaman Strategi) 

65.0 84.5 30.0% 

Rata-rata Total 61.8 88.3 42.8% 

1) Efektivitas Model Secara Signifikan
Secara keseluruhan, model gamifikasi sangat efektif dalam meningkatkan keterlibatan 
siswa. Hal ini dibuktikan dengan kenaikan Rata-rata Total dari 61.8 (kategori cukup) 
menjadi 88.3 (kategori sangat baik), dengan total peningkatan sebesar 42.8%. 

2) Transformasi Motivasi (Aspek Emosional)
Peningkatan tertinggi terjadi pada Keterlibatan Emosional, yaitu sebesar 59.5% (skor 
melonjak dari 58.0 ke 92.5). Hal Ini menunjukkan bahwa unsur gamifikasi (seperti points, 
badges, dan leaderboard) berhasil mengubah persepsi siswa terhadap Penjas. Siswa tidak 
lagi merasa terpaksa, melainkan merasa senang dan antusias dalam mengikuti pelajaran. 
Gamifikasi berhasil menyentuh aspek psikologis "kesenangan" (fun) yang menjadi 
karakteristik utama Generasi Z. 

3) Peningkatan Intensitas Aktivitas Fisik (Aspek Perilaku)
Keterlibatan Perilaku mengalami peningkatan yang sangat tajam sebesar 40.8% (dari 62.5 
ke 88.0). Data ini membuktikan bahwa tantangan dalam sistem permainan efektif dalam 
mengurangi perilaku sedenter (diam/malas) di lapangan. Ambisi untuk mengejar posisi di 
leaderboard mendorong siswa untuk melakukan aktivitas fisik secara lebih aktif dan 
berulang tanpa merasa terbebani. 

4) Peningkatan Pemahaman (Aspek Kognitif)
Meskipun peningkatannya paling rendah dibandingkan aspek lain, Keterlibatan Kognitif 
tetap tumbuh secara positif sebesar 30.0% (dari 65.0 ke 84.5). Hal ini menunjukkan bahwa 
struktur gamifikasi yang menuntut penyelesaian tantangan memaksa siswa untuk berpikir 
strategis dan memahami aturan permainan/olahraga dengan lebih baik agar bisa meraih 
poin maksimal. 
Maka dapat di simpulkan data di atas menunjukkan peningkatan signifikan pada semua 
aspek, terutama pada keterlibatan emosional siswa. Data menunjukkan peningkatan rata-
rata skor keterlibatan dari 61,8 (Pre-test) menjadi 88,3 (Post-test). Secara statistik, nilai p 
< 0,05 menunjukkan bahwa perubahan ini bukan karena kebetulan, melainkan dampak dari 
model gamifikasi. 

Integrasi gamifikasi dalam model "Active-Quest PJOK" bukan sekadar penambahan 
elemen permainan, melainkan sebuah transformasi pedagogis yang secara fundamental 
memenuhi kebutuhan psikologis dasar siswa Generasi Z. Berdasarkan Teori Penentuan 
Nasib Sendiri (Self-Determination Theory), manusia membutuhkan rasa otonomi, 
kompetensi, dan keterhubungan sosial untuk mencapai motivasi puncak. Dalam konteks ini, 
elemen Levels memberikan siswa rasa otonomi untuk menguasai keterampilan sesuai 
dengan kecepatan belajar mereka sendiri, sementara sistem Points memberikan umpan 
balik langsung yang mengonfirmasi kompetensi teknis mereka setelah melakukan aktivitas 
fisik. 
Penggunaan elemen Leaderboard atau papan peringkat berperan sebagai katalisator dalam 
memicu kompetisi yang sehat di dalam kelas. Bagi Generasi Z yang terbiasa dengan validasi 
di media sosial, melihat nama mereka naik dalam peringkat kelas memberikan kepuasan 
psikologis yang signifikan. Namun, lebih dari sekadar persaingan, papan peringkat ini 
berfungsi sebagai cermin progres diri yang memicu semangat juang tanpa mengintimidasi 
siswa yang kurang mahir, asalkan sistem poin dirancang untuk menghargai usaha (effort) 
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dan konsistensi, bukan hanya bakat alami. Di sisi lain, pemberian Badges atau lencana 
digital seperti "The Stamina King" atau "Fair Play Master" memberikan bentuk pengakuan 
instan yang spesifik. Lencana ini bertindak sebagai simbol status dan identitas digital yang 
sangat dihargai oleh generasi ini, menciptakan rasa bangga atas pencapaian non-kognitif 
mereka di lapangan. 
Pemanfaatan teknologi dalam pencatatan poin dan pembaruan status secara real-time 
berhasil menjembatani kesenjangan yang selama ini ada antara aktivitas fisik tradisional 
yang dianggap "analog" dengan gaya hidup siswa yang sepenuhnya digital. Selama ini, mata 
pelajaran PJOK seringkali dianggap terpisah dari dunia nyata siswa yang penuh dengan 
gawai dan stimulasi visual. Dengan menghadirkan Active-Quest PJOK, aktivitas fisik yang 
melelahkan ditransformasikan menjadi sebuah "misi" digital yang dapat dilacak, diukur, 
dan dipamerkan. Integrasi ini mengubah persepsi siswa olahraga tidak lagi dipandang 
sebagai beban instruksional yang membosankan, melainkan sebuah pengalaman imersif 
yang relevan dengan ekosistem digital mereka, sehingga meningkatkan keterlibatan fisik 
secara sukarela dan berkelanjutan. 

5. KESIMPULAN
Implementasi model pembelajaran "Active-Quest PJOK" berbasis gamifikasi
terbukti memberikan dampak signifikan terhadap dinamika pembelajaran di
sekolah, dengan hasil penelitian menunjukkan peningkatan keterlibatan siswa
Generasi Z hingga mencapai 42,8 % Angka ini menegaskan bahwa pengintegrasian
elemen digital dan mekanisme permainan seperti poin, papan peringkat, dan
lencana mampu memecah kekakuan metode tradisional yang selama ini dianggap
monoton. Dengan menyesuaikan diri pada karakteristik alami Gen Z yang kompetitif
dan akrab dengan teknologi, model ini berhasil menciptakan lingkungan belajar
yang lebih dinamis, di mana siswa merasa lebih termotivasi untuk berpartisipasi
aktif dalam setiap sesi aktivitas fisik yang diberikan. Keberhasilan model ini tidak
hanya terbatas pada pencapaian angka partisipasi fisik semata, melainkan juga
menyentuh aspek afektif siswa terhadap budaya olahraga di sekolah. Pengalaman
belajar yang menyenangkan dan interaktif melalui sistem tantangan berlevel secara
bertahap memperbaiki persepsi negatif siswa terhadap mata pelajaran PJOK,
mengubah pandangan mereka dari kewajiban fisik yang melelahkan menjadi
sebuah misi pencapaian yang membanggakan. Pada akhirnya, model pembelajaran
berbasis gamifikasi ini menjadi solusi strategis dalam membangun kebiasaan hidup
sehat sejak dini, sekaligus membentuk sikap positif dan sportivitas yang
berkelanjutan bagi generasi masa depan. Namun, penggunaan teknologi dalam
pendidikan Jasmani juga  membawa serta berbagai tantangan, termasuk literasi
digital, kegagalan  infrastruktur, dan penurunan literasi dikalangan guru. Untuk
mengatasi masalah ini,diperlukan kerja sama dari beberapa entitas, termasuk
pemerintah, lembaga pendidikan, dan penyedia  teknologi, melalui  pelatihan,
peningkatan  akses  ke  infrastruktur,  dan penyediaan perangkat yang terjangkau.
Teknologi dapat menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan pembelajaran siswa
melalui pendidikan kolaboratif dan tersier.
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