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Abstract: Pemanfaatan teknologi sebagai alat bantu dan pendukung dalam proses 

pembelajaran dikenal dengan pembelajaran berbasis teknologi. Pemanfaatan 

teknologi di dalam kelas memiliki manfaat, yaitu dalam hal membantu dan 

mendukung siswa. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui fungsi 

sumber belajar digital dalam pendidikan di SD Negeri Maliwuko. Data dianalisis 

secara dinamis. Kegiatan pemgumpulan data dapat dilakukan kembali ke tahap 

awal apabila data yang dibutuhkan masih kurang. Hasil penelitian diperoleh 

bahawa komptensi guru dalam pembuatan media berbasis teknologi pada kelas 4,5, 

dan 6 sudah berjalan dengan baik, namun pada kelas 1,2,3 belum berjalan. Media 

pembelajaran berbasis teknologi memiliki relevansi dengan kebutuhan siswa 

dikelas. Media berbasis teknologi sangat berperan penting dalam pembelajaran. 

Guru memainkan peran yang lebih besar dalam menggunakan sumber belajar 

berbasis teknologi. Kesimpulannya bahwa peran media pembelajaran berbasis 

digital pada pembelajaran di SDN Maliwuko sebagian sudah berjalan dengan baik.  
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PENDAHULUAN 

 

Siswa dan sumber belajar, yakni guru atau 

sumber belajar lain yang membantu dalam proses 

belajar mengajar, berinteraksi selama proses 

pembelajaran (Samsina, 2019). Keterlibatan ini 

dapat terjadi baik secara langsung maupun 

daring. Sumber informasi yang kurang efisien 

merupakan salah satu unsur yang dapat 

menghambat peserta didik dalam mencapai 

tujuan pembelajarannya (Nugraha, 2018). Guru 

harus memiliki keterampilan yang diperlukan 

untuk menghadapi perkembangan teknologi yang 

terus berkembang. Pembelajaran berbasis 

teknologi mengacu pada penggunaan teknologi 

sebagai alat bantu dan pendukung selama proses 

pembelajaran (Rahman et al., 2017). Teknologi 

informasi dan komunikasi digunakan sebagai alat 

bantu pengajaran baik di dalam maupun di luar 

kelas dalam metode pembelajaran berbasis 

teknologi (Anshori, 2017). Hasil pembelajaran 

akan ditingkatkan dengan menggunakan platform 

yang sesuai dengan kebutuhan siswa (Hakim & 

Yulia, 2024). Perencanaan diperlukan untuk 

proses pembelajaran, yang mencakup 

penggunaan media pembelajaran sebagai alat 

untuk menyampaikannya, karena kurangnya 

sumber informasi pembelajaran dapat 

menyulitkan pencapaian tujuan proses 

pembelajaran. Guru menggunakan berbagai 

strategi untuk menyediakan konten melalui 

media pembelajaran, khususnya media 

pembelajaran kreatif, untuk menjamin bahwa 

siswa memahami topik secara efektif dan tanpa 

kehilangan minat.  

Guru harus mampu menghasilkan lebih 

banyak materi pendidikan di samping kemajuan 

teknologi. Ada manfaat menggunakan teknologi 

di kelas, seperti mendukung dan memfasilitasi 

siswa serta memungkinkan mereka merasakan 

manfaat penggunaan warna, gambar, suara, film, 

dan materi media yang berbeda. Salah satu 

persyaratan terpenting dan mendesak untuk 

mencapai efektivitas pembelajaran adalah 

melakukan hal-hal seperti ini dan memberikan 

siswa pengalaman yang autentik. Di sini, 

teknologi dapat menimbulkan perasaan yang baik 

selama proses pendidikan (Kamsina, 2020). 

Informasi yang disajikan secara daring melalui 

media digital, seperti teks atau gambar, disebut 

sebagai pembelajaran digital. Sumber daya 

pendidikan yang disediakan bertujuan untuk 

meningkatkan efektivitas pengajaran sekaligus 

meningkatkan pengetahuan dan kemampuan 

siswa. Pendekatan baru untuk meningkatkan 

pengajaran dan menumbuhkan lingkungan 

belajar yang lebih merangsang di kelas adalah 

melalui materi pembelajaran digital. Selain itu, 

Guru dapat memanfaatkan media ini sebagai alat 

bantu pengajaran untuk membantu mereka 

mengomunikasikan topik dengan lebih mudah. 

Seorang guru perlu mampu menemukan berbagai 
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teknik untuk membuat murid bersemangat belajar 

pada tahap ini agar mereka dapat memahami dan 

menyerap informasi. Guru juga harus mampu 

meningkatkan kegembiraan siswa dalam belajar 

dengan menarik perhatian mereka. Minat siswa 

dalam belajar merupakan komponen terpenting 

yang mendukung proses pembelajaran; tanpanya, 

pembelajaran tidak akan memberikan manfaat 

apa pun (Holzberger ,2013). 

Media teknologi digital salah satu dari 

sekian banyak jenis media pembelajaran. Pilihan 

lain yang sangat sesuai dengan lingkungan dan 

kebiasaan siswa di zaman sekarang adalah 

pemanfaatan teknologi digital sebagai alat bantu 

mengajar. Tidak dapat dipungkiri bahwa materi 

pembelajaran digital merupakan inovasi canggih 

atau memuaskan yang sudah biasa digunakan 

oleh siswa. Generasi "digital native", yang 

mencakup anak-anak masa kini, terbiasa 

menggunakan perangkat digital. Hal ini wajar 

karena karakter setiap generasi berbeda-beda, 

tergantung pada saat mereka dilahirkan (Hendra 

et al., 2023). Mengacu pada permasalahan 

tersebut penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui peran media pembelajaran berbasis 

digital pada pembelajaran di SD Negeri 

Maliwuko. 

 

METODE 

 

Waktu dan tempat penelitian 

Penelitian berlangsung dari bulan 

September - November 2024 dan bertempat SD 

Negeri Maliwuko, Kec.Lage, Kab.Poso. 

 

Prosedur penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

deskriptif kualitatif yang bertujuan untuk 

mendeskripsikan peran media pembelajaran 

berbasis visual digital dalam proses pembelajaran 

di SD Negeri Maliwuko. Data diperoleh melalui 

hasil observasi dan wawancara. Ada tiga tahap 

prosedur penelitian yaitu reduksi data, data 

display, dan penarikan kesimpulan (Sugiyono, 

2013). 

 

Analisis data 

Proses analisis data dilakukan secara 

dinamis. Kegiatan pemgumpulan data dapat 

dilakukan kembali ke tahap awal apabila data 

yang dibutuhkan masih kurang. 

 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Kompetensi Guru dalam pembuatan media 

berbasis teknologi 

Guru harus lebih cakap dalam 

menggunakan sumber belajar berbasis teknologi. 

Manusia kini harus bisa menerima kemajuan 

teknologi yang telah mengubah cara berpikir 

mereka akibat pendidikan abad ke-21. Guru 

harus memahami berbagai bentuk materi 

pembelajaran berbasis teknologi dan cara 

kerjanya. Guru harus mampu menggunakan 

media secara efektif dan menyesuaikannya 

dengan kebutuhan siswa sekolah dasar. Materi 

pembelajaran dibuat agar mudah dipahami dan 

diakses oleh siswa. Kompetensi pedagogik, 

kompetensi kepribadian, kompetensi sosial, dan 

kompetensi profesional merupakan empat 

kemampuan yang harus dimiliki oleh pendidik 

(Nuryowi et al., 2018). Kompetensi pedagogis 

adalah kapasitas guru untuk mengawasi proses 

pembelajaran dalam kaitannya dengan kebutuhan 

siswa, dari perencanaan hingga penilaian (Astuti, 

2016). Sedangkan untuk kompetensi sosial, guru 

harus mampu menyesuaikan gaya 

keterlibatannya dengan situasi (Ashsiddiqi, 

2012). Guru harus memahami nilai-nilai yang 

diajarkan kepada anak agar dapat dikatakan 

memiliki kompetensi kepribadian (Namora et al., 

2023). Kemampuan seorang guru untuk 

menguasai secara utuh materi pelajaran sebagai 

landasan ilmu pengetahuan yang dipelajarinya 

disebut kompetensi profesional (Darmadi, 2015). 

Hasil dari SDN Maliwuko menunjukkan 

bahwa pendidik sudah mampu menghasilkan 

materi pembelajaran berbasis teknologi. Hal ini 

dikarenakan instruktur merupakan pilar utama 

yang mendukung berjalannya kegiatan 

pendidikan di sekolah. Tidak mengherankan jika 

guru sangat menguasai teknologi. Sementara itu, 

belum semua pendidik berhasil beralih dari 

format ceramah tradisional ke sumber belajar 

berbasis teknologi. Infrastruktur dan fasilitas di 

beberapa kelas masih kurang memadai. Hal ini 

menjadi kendala tersendiri. Selain itu, beberapa 

pendidik masih kesulitan dengan LCD, laptop, 

dan akses internet. Namun, hal ini tidak 

menyurutkan semangat guru untuk membuat 

materi pembelajaran berbasis teknologi. Temuan 

Kusumah bahwa pembelajaran yang menarik 

dapat membantu siswa mencapai tujuan 

pembelajaran secepat, sesukses, dan segembira 

mungkin memperkuat hal ini (Nurrita, 2018).  
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Guru kelas 4, 5, dan 6 juga sangat antusias 

mengembangkan materi pembelajaran berbasis 

teknologi. Hal ini disebabkan karena 

pembelajaran di kelas berlangsung lebih lama 

dibandingkan kelas satu, dua, dan tiga. Saat 

mengadopsi materi pembelajaran berbasis 

teknologi, siswa di kelas 4, 5, dan 6 lebih terlibat 

dan bersemangat. Murid lebih memperhatikan 

pelajaran guru dan lebih bersemangat dalam 

belajar. Menurut pengamatan dan wawancara, 

instruktur di kelas 1, 2, dan 3 terus berjuang 

mengembangkan materi pembelajaran berbasis 

teknologi karena terbatasnya waktu pengajaran 

dan infrastruktur kelas yang tidak memadai. 

Selain itu, karena murid masih memerlukan 

perhatian khusus, pengondisian mereka menjadi 

tantangan. Hasil penelitian ini sesuai dengan 

Awwalina & Nugraha (2023) yang menemukan 

bahwa pembelajaran di kelas telah 

memanfaatkan aplikasi Quizizz, salah satu 

program permainan yang memfasilitasi asesmen 

pembelajaran. Motivasi belajar siswa 

dipengaruhi secara positif oleh penggunaan 

bahan ajar animasi, menurut penelitian Alannasir 

(2016). Lebih lanjut, Basori (2016) menemukan 

bahwa perhatian dan kegembiraan siswa dapat 

ditingkatkan dengan memanfaatkan bahan ajar 

berbasis multimedia interaktif. Untuk 

meningkatkan hasil belajar sains, Hasan (2016) 

menggunakan bahan ajar audio visual.  

 

Relevansi media berbasis teknologi dalam 

pembelajaran  

Tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan 

bantuan materi ajar yang dibuat oleh guru. Untuk 

meningkatkan pemahaman belajar siswa, media 

ini juga dimaksudkan untuk membangkitkan rasa 

ingin tahu dan menginspirasi mereka untuk 

belajar. Karena materi ajar biasanya bersifat 

konkret, sumber belajar berbasis teknologi dapat 

membantu pemahaman anak-anak. Temuan 

penelitian menunjukkan betapa mudahnya materi 

ajar berbasis teknologi SDN Maliwuko 

digunakan, terutama untuk siswa kelas 4, 5, dan 

6. Siswa lebih mampu memahami konten dan 

berkonsentrasi di kelas karena sumber belajar 

berbasis teknologi yang digunakan. Berbagai 

jenis materi pendidikan dibuat untuk membantu 

siswa belajar dan menjadi lebih termotivasi untuk 

belajar (Lesati et al., 2023). Selain 

menumbuhkan kemampuan mental seperti 

memahami gagasan huruf dan angka. Anak-anak 

dapat mengembangkan kreativitas mereka 

melalui interaksi yang menarik, meningkatkan 

keterampilan motorik halus mereka melalui 

permainan layar sentuh, dan meningkatkan 

kemampuan sosial dan emosional mereka 

melalui kegiatan kooperatif dengan bantuan 

sumber daya pembelajaran berbasis teknologi ini 

(Abdullah et al., 2023).  

Temuan penelitian ini sejalan dengan Adi 

et al. (2020) dan Anggraeni et al. (2021) yang 

menemukan bahwa materi pembelajaran 

Geogebra dapat mengurangi kebutuhan guru 

namun tetap memenuhi standar yang bermanfaat. 

Berdasarkan penelitian tambahan oleh 

Trianggono et al. (2022), media pembelajaran 

dapat membantu meningkatkan kreativitas siswa. 

Demikian pula, materi pembelajaran matematika 

berbasis animasi telah banyak dikembangkan 

karena mudah digunakan (Charissudin et al., 

2021; Fajarwati & Irianto, 2021). Animasi 

biasanya dibuat menggunakan pawtoon, Adobe 

Flash Player, Swishmax, dan media sejenis 

lainnya (Anjarsari et al., 2020; Charissudin et al., 

2021; Saputra & Mampouw, 2022). 

 

Peran Media berbasis teknologi dalam 

pembelajaran 

Kemampuan siswa untuk berpikir kritis 

ditingkatkan dan dikembangkan sebagian oleh 

sumber belajar berbasis teknologi ini. Untuk 

mengeksplorasi kapasitas belajar mereka, siswa 

akan belajar di lingkungan yang nyaman dan 

menyenangkan. Pembelajaran akan lebih efektif 

karena konten akan lebih mudah dipahami dan 

diingat. Menurut data, sebagian besar pendidik 

percaya bahwa penggunaan media dalam 

pembelajaran berbasis teknologi sangat penting 

untuk meningkatkan penyebaran pengetahuan di 

seluruh proses pendidikan. Sumber belajar 

berbasis teknologi dapat meningkatkan hasil dan 

proses belajar siswa. Meskipun demikian, 

penelitian menunjukkan bahwa guru mengalami 

kesulitan karena materi pendidikan yang mereka 

gunakan saat ini tidak memenuhi standar 

kurikulum. Salah satu elemen penting adalah 

kapasitas pendidik untuk membuat atau 

memanfaatkan materi pembelajaran berbasis 

teknologi mereka sendiri (Rulyansah et al., 

2022). Saat memilih media untuk membantu 

proses pembelajaran, guru mungkin menghadapi 

kesulitan yang berkaitan dengan produksi, 

aksesibilitas, dan penggunaan media. Menurut 

penelitian, guru lebih sering menggunakan 

sumber belajar berbasis teknologi. Upaya yang 

dilakukan oleh pendidik dan lembaga pendidikan 

untuk menjadi lebih mahir dengan perangkat 
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pembelajaran edukatif yang dapat membantu 

proses pembelajaran menjadi buktinya. Karena 

pemahaman mereka yang meningkat tentang 

nilai media pembelajaran, pendidik saat ini 

menganggap media penting untuk 

menyebarluaskan informasi atau sumber daya 

pendidikan (Firmadani, 2020).  

Peneliti dari berbagai wilayah geografis 

telah menafsirkan keuntungan dari perangkat 

pembelajaran berbasis teknologi dalam kegiatan 

pendidikan. Ini termasuk kapasitasnya untuk 

meningkatkan minat siswa, memperdalam 

pemahaman mereka, dan memotivasi mereka 

untuk belajar—yang semuanya mengarah pada 

peningkatan hasil belajar. Ini sejalan dengan 

penelitian yang melihat bagaimana sumber 

belajar berbasis teknologi memengaruhi 

pembelajaran siswa (Khotimah et al., 2019; 

Maritsa et al., 2021). Menurut temuan penelitian 

tersebut, membiarkan siswa belajar dengan 

kecepatan dan bakat mereka sendiri dapat 

meningkatkan hasil belajar mereka ketika media 

berbasis teknologi digunakan di kelas. Ada 

beberapa strategi untuk meningkatkan 

keterampilan guru dalam menggunakan sumber 

belajar berbasis teknologi. Salah satunya adalah 

dengan memberikan pengetahuan dan pelatihan 

teknis yang diperlukan kepada para pendidik. 

Selain itu, setiap sekolah membutuhkan Tenaga 

Pengembang Teknologi Pembelajaran (PTP) 

untuk bekerja sama dengan guru dalam rangka 

meningkatkan mutu pembelajaran. 

Permendikbud Nomor 13 Tahun 2017 yang 

mencakup Lampiran II.B., Pedoman 

Pembentukan Jabatan Fungsional PTP, 

memberikan penjelasan mengenai hal tersebut. 

 

KESIMPULAN 

 

Kualitas hasil belajar siswa dapat 

ditingkatkan secara signifikan melalui materi 

pembelajaran berbasis teknologi. Penggunaan 

sumber belajar digital di sekolah dasar akan 

memberikan anak-anak pengalaman pendidikan 

yang menarik dan menyenangkan, memfasilitasi 

pemahaman konsep yang jelas dan mudah, serta 

memberi mereka akses ke materi pembelajaran 

kapan saja dan dari mana saja. Untuk 

mendapatkan hasil terbaik, penggunaan materi 

pembelajaran berbasis digital harus disesuaikan 

dengan sumber daya yang tersedia, keterampilan 

instruktur dan siswa, serta tujuan pembelajaran. 
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