
Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026  

180 
 

ANALISIS EFEKTIVITAS MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS DIGITAL 
TERHADAP MINAT BELAJAR DAN CAPAIAN AKADEMIK SISWA SEKOLAH 

DASAR  

Hafida Rahma1, Indriana Eko Armaidi2, Amin Yusuf3, Edi Kurniawan4, 
Ngabiyanto5, Muh. Sholeh6, Tri Joko Raharjo7 

1,2,3,4,5,6,7 Universitas Negeri Semarang 
 1hafidarahma59@students.unnes.ac.id, 2indrianaeko.2021@students.uny.ac.id, 

3aminyusuf@mail.unnes.ac.id, 4edikurniawan@mail.unnes.ac.id, 
5ngabiyanto@mail.unnes.ac.id, 6muhsholeh@mail.unnes.ac.id,  

7trijokoraharjo@mail.unnes.ac.id  
 

ABSTRACT 

This study aims to evaluate the effectiveness of digital-based learning media on 
learning interest and academic achievement among elementary school students in 
Indonesia. Using a systematic literature review and SWOT analysis, the research 
synthesizes data from studies published between 2020 and 2025. The results 
indicate that digital media, including gamification (Quizizz, Kahoot, Wordwall) and 
immersive technologies (Augmented Reality and Virtual Reality), significantly 
enhance student engagement and conceptual understanding. Statistical meta-
analysis shows an effect size ranging from 1.07 to 2.49, which is considered highly 
significant in educational interventions. The integration of digital tools facilitates the 
visualization of abstract concepts, bridging the cognitive gap for students in the 
concrete operational stage. However, the success of digital implementation is 
heavily contingent upon teacher competency within the Technological Pedagogical 
Content Knowledge (TPACK) framework and the availability of infrastructure. This 
report provides a detailed abstract and a comprehensive conclusion as requested, 
emphasizing that joyful learning through digital media is a viable solution for post-
pandemic education in Indonesia. 

Keywords: Digital Learning Media, Learning Interest, Academic Achievment, 
Elementary School 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas media pembelajaran 
berbasis digital terhadap minat belajar dan capaian akademik siswa sekolah dasar 
di Indonesia. Dengan menggunakan tinjauan literatur sistematis dan analisis 
SWOT, penelitian ini mensintesis data dari berbagai studi yang diterbitkan antara 
tahun 2020 dan 2025. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media digital, termasuk 
gamifikasi (Quizizz, Kahoot, Wordwall) dan teknologi imersif (Augmented Reality 
dan Virtual Reality), secara signifikan meningkatkan keterlibatan siswa dan 
pemahaman konsep. Meta-analisis statistik menunjukkan ukuran efek berkisar 
antara 1,07 hingga 2,49, yang dianggap sangat signifikan dalam intervensi 
pendidikan. Integrasi alat digital memfasilitasi visualisasi konsep abstrak, 
menjembatani kesenjangan kognitif bagi siswa pada tahap operasional konkret. 
Namun, keberhasilan implementasi digital sangat bergantung pada kompetensi 
guru dalam kerangka Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) dan 
ketersediaan infrastruktur. Laporan ini menyajikan abstrak terperinci dan 
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kesimpulan komprehensif sesuai permintaan, dengan menekankan bahwa 
pembelajaran yang menyenangkan (joyful learning) melalui media digital 
merupakan solusi yang layak untuk pendidikan pascapandemi di Indonesia.  

Kata Kunci: Media Pembelajaran Digital, Minat Belajar, Capaian Akademik, 
Sekolah Dasar 
 
A. Pendahuluan  

Teknologi digital kini diposisikan 

sebagai dasar utama pengembangan 

kurikulum masa depan, bukan lagi 

sebagai tambahan, karena perubahan 

global dalam pendidikan (Budiyono, 

2020). Strategi nasional digitalisasi 

sekolah di Indonesia, yang berupaya 

menutup kesenjangan kualitas 

pendidikan antara daerah perkotaan 

dan pedesaan, mendukung fenomena 

ini. Cara anak-anak sekolah dasar 

berinteraksi dengan sains telah 

terbukti mengalami revolusi berkat 

sumber belajar berbasis digital, 

seperti platform gamifikasi, 

augmented reality (AR), film animasi, 

dan perangkat lunak interaktif 

(Mubaidilla, 2025). Tujuan utama 

analisis ini adalah untuk menilai 

seberapa baik media-media ini dapat 

membangkitkan rasa ingin tahu alami 

siswa dan meningkatkan hasil belajar 

mereka menggunakan berbagai 

strategi pengajaran yang kreatif dan 

fleksibel (Monalisa et al., 2024).  

Teori psikologi kognitif, yang 

menekankan optimalisasi media 

pemrosesan informasi, memberikan 

dasar bagi efektivitas media digital 

dalam pendidikan dasar (Murti & 

Handayani, 2022). Teori Kognitif 

Pembelajaran Multimedia Richard 

Mayer adalah salah satu prinsip 

utamanya. Menurut hipotesis ini, 

manusia memproses informasi 

melalui dua saluran berbeda: visual 

dan auditori. Kedua media tersebut 

digunakan secara bersamaan dalam 

media digital yang dirancang dengan 

baik, yang mengurangi beban kognitif 

ekstrinsik dan mendorong 

pengembangan model mental yang 

lebih kuat dalam memori jangka 

panjang (Ramlah et al., 2022). 

Pemanfaatan teknologi digital 

sejalan dengan teori konstruktivisme 

(Piaget, Vygotsky, dan Dewey) dari 

sudut pandang Pendidikan (Aprima & 

Sari, 2022). Menurut konstruktivisme, 

pembelajaran adalah proses aktif di 

mana siswa berinteraksi dengan 

lingkungan sekitar untuk menciptakan 

pengetahuan mereka sendiri 

(Nurhayati et al., 2022). Dengan 

lingkungan dinamis yang ditawarkan 

media digital, siswa dapat 
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mengeksplorasi, berinteraksi dengan 

elemen visual, dan mendapatkan 

umpan balik langsung, mengubah 

paradigma pembelajaran dari pasif 

menjadi aktif dan bermakna. 

Memasuki abad ke – 21 muncul 

sebuah teori yang diperkenalkan oleh 

Goerge Siemens dalam penelitian 

(Kontesa & Fauziati, 2022). 

Pandangan belajar dalam teori 

konektivisme ini adalah 

menghubungkan titik – titik menjadi 

sebuah informasi dalam suatu 

jaringan. Pada tingkat sekolah dasar, 

konektivisme membentuk siswa 

dalam mengembangkan potensi 

belajar mereka, berkolaborasi dengan 

lingkungan belajar dan memahami 

bahwa setiap pengetahuan dapat 

terdistribusi melalui berbagai platform 

digital (Ochogboju & Díez-Palomar, 

2025).  

Kemampuan untuk 

memvisualisasikan ide-ide abstrak 

sangat penting untuk pembelajaran 

yang efektif pada anak-anak sekolah 

dasar, yang menurut Jean Piaget, 

berada pada tahap operasional 

konkret (Anggoro et al., 2017). 

Simulasi interaktif dan film animasi 

adalah contoh media digital yang 

berfungsi sebagai jembatan, 

mengubah konsep abstrak seperti 

siklus air atau struktur atom menjadi 

representasi visual yang konkret dan 

mudah dimanipulasi (Yulianti & Putra, 

2023). Penggunaan media digital 

sangat meningkatkan keterampilan 

proses sains siswa, dengan ukuran 

efek berkisar antara 1,07 hingga 2,49, 

menurut meta-analisis penelitian 

empiris yang dilakukan antara tahun 

2020 dan 2025. Dalam literatur 

statistik pendidikan, angka ini 

dianggap sebagai efek yang sangat 

signifikan, menunjukkan bahwa 

intervensi teknologi memiliki pengaruh 

yang jauh lebih besar daripada 

pendekatan berbasis teks tradisional 

(Mubaidilla, 2025). 

Salah satu faktor psikologis yang 

memengaruhi seberapa lama siswa 

dapat fokus selama pelajaran adalah 

minat belajar (Arafat & Pali, 2021). 

Unsur-unsur seperti hal baru, 

tantangan, dan kesenangan sering 

kali membangkitkan minat di tingkat 

sekolah dasar. Melalui desain 

antarmuka yang menarik dan sistem 

umpan balik langsung, media 

pembelajaran digital menggabungkan 

komponen - komponen ini (Asari et al., 

2023). Salah satu contoh nyata 

bagaimana penilaian, yang awalnya 

dianggap tidak menyenangkan, telah 

berkembang menjadi aktivitas yang 
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dinantikan anak-anak adalah 

penggunaan situs web seperti Quizizz 

dan Kahoot (Setyaningsih & Dayu, 

2022). 

Media digital bukan hanya 

membantu siswa dalam memahami 

materi, namun juga menciptakan 

system pembelaajran yang 

menyenangkan untuk siswa (Ashfaq 

et al., 2017). Dalam mewujudkan 

keberhasilan belajar, guru tidak hanya 

semata – mata mengembangkan 

media, tetapi juga memperhatikan 

kebutuhan belajar siswanya (Aprima & 

Sari, 2022). Integrasi media digital dan 

metode joyful learning atau fun 

learning ini menjadi solusi yang bisa 

diterapkan pada tingkat sekolah dasar 

(Wicaksono, 2020).  

Salah satu media digital yang 

dapat diintegrasikan dengan metode 

pembelajaran fun learning adalah 

gamifikasi (Maming et al., 2023). 

Gamifikasi adalah tentang 

membangun lingkungan belajar yang 

imersif di mana siswa merasa terlibat 

langsung atas perkembangan mereka 

sendiri, bukan sekadar memberi 

mereka poin atau lencana (Jeet & 

Pant, 2023). Bahkan di tingkat 

pendidikan yang lebih tinggi, hasil 

angket tentang penggunaan Quizizz 

siswa di SMK Negeri 3 Salatiga 

menawarkan informasi yang berguna 

untuk pendidikan dasar: minat belajar 

rata-rata meningkat menjadi 68,96 

dari 57,30 pada kelompok kontrol 

yang tidak menggunakan media 

tersebut. Papan peringkat, avatar, dan 

musik latar adalah beberapa fitur yang 

meningkatkan minat belajar dan 

mendorong daya saing yang sehat 

(Kostafani & Tien Bayangkhariwati 

Tacoh, 2025). 

Hasil penelitian yang dilakukan 

oleh (E. N. Rizki et al., 2022) di SDN 1 

Sarirejo menunjukkan 78% siswa 

lebih aktif terhadap pembelajaran saat 

menggunakan media digital 

berbantuan Quizziz. Media Quizziz 

dinilai dapat membantu proses belajar 

lebih menyenangkan serta 

meningkatkan interaksi antara siswa 

dan guru pada saat pembelajaran 

berlangsung (Setyaningsih & Dayu, 

2022). Selain itu transisi yang 

dilakukan oleh guru dari metode 

ceramah ke penggunaan video 

interaktif dan aplikasi pembelajaran 

menunjukkan antusiasme siswa pada 

saat pembelajaran sehingga lebih aktif 

dan terlibat sepenuhnya dalam proses 

pembelajaran (Bukit et al., 2023).  

Beberapa mata pelajaran seperti 

Bahasa Indonesia dan IPAS sering 

dianggap membosankan oleh siswa. 
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Hal ini bukan tanpa penyebab, kedua 

mata pelajaran tersebut 

membutuhkan banyak literatur untuk 

mengungkap teorinya (Viqri et al., 

2024). Penelitian pengembangan 

yang dilakukan oleh beberapa ahli 

pada pengembangan media yang 

menggabungkan antara visual dan 

auditori seperti animasi dan gamifikasi 

menjadi salah satu solusi inovatif 

untuk mengatasi permasalahan 

tersebut (Azhar & Rahayu, 2021).  

Contohnya pada penelitian yang 

dilakukan oleh (A. Rizki et al., 2021) 

menggunakan live worksheet. 

Hasilnya peningkatan terhadap minat 

belajar siswa berbanding lurus 

dengan meningkatnya hasil belajar 

siswa. Selain itu pada penelitian 

(Rahma & Asih, 2024) menunjukkan 

bahwa siswa sangat terbantu dengan 

penggunaan media pembelajaran 

berbasis monopoli.  

Selain itu pada penelitian (Anisa 

Noverita et al., 2023) juga 

menunjukkan efektifitas penggunaan 

media berbasis komik pada sebagai 

media mampu membantu siswa untuk 

mengenalkan kearifan local daerah. 

Penelitian tersebut sejalan dengan 

(Monalisa et al., 2024) pada hasil 

analisisnya mengungkapkan bahwa di 

era abad ke – 21 penggunaan media 

digital sangat membantu proses 

pembelajaran terutama di sekolah 

dasar.  

Kemampuan guru, yang 

dikembangkan dalam kerangka 

TPACK (Pengetahuan Konten 

Pedagogis Teknologi), sangat penting 

untuk keberhasilan penerapan teori-

teori yang disebutkan di atas. 

Pengetahuan teknologi (TK), 

pengetahuan pedagogi (PK), dan 

pengetahuan materi pelajaran (CK) 

semuanya digabungkan untuk 

membentuk TPACK (Masriani, 2024). 

Untuk menyampaikan konten secara 

efektif di kelas, guru yang mahir dalam 

TPACK mampu menciptakan 

pelajaran yang tidak hanya 

menggunakan teknologi sebagai alat 

tetapi juga mengintegrasikannya 

secara harmonis dengan pendekatan 

pengajaran yang tepat (Anzilni et al., 

2025).  

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini disusun 

menggunakan metodologi tinjauan 

sistematis dan evaluasi strategis guna 

memberikan gambaran terhadap 

efeketivitas penggunaan media 

pembelajaran digital di sekolah dasar. 

Sedangkan pendekatan yang 

digunakan yaitu menggunakan 
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analisis SWOT terhadap factor 

internal dan eksternal pada 

penggunaan media pembelajaran di 

sekolah dasar.  

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Berdasarkan hasil observasi 

pada data – data yang ditemukan 

dalam penelitian terdahulu didapatkan 

beberapa sumber tentang 

peningkatan terhadap capaian 

akademik pada penggunaan media 

digital.  

Melalui penelitian dengan 

metode studi eksperimen pada siswa 

sekolah dasar kelas V di Kota Medan 

di dapat nilai thitung sebesat 6,282 yang 

melampaui ttabel sebesar 2,06 dan 

hasil rata rata akhir meningkat dari 

66,33 menjadi 71,83 setelah diberi 

perlakuan (Mifta Huljanah & Erwin 

Krisman Zai, 2025).  

Selain itu di era digital ini muncul 

juga inovasi teknologi AR dan VR 

yang diintegrasikan dalam kegiatan 

pembelajaran di sekolah (Lo et al., 

2021). Seperti penelitian penggunaan 

media pembelajaran berbasis AR 

(Augmented Reality) di sekolah dasar 

pada materi system peredaran darah 

kelas v hasilnya menunjukkan N-Gain 

di kelas eksperimen 0,45 (sedang) 

disbanding kelas kontrol 0,22 (rendah 

(Agustin et al., 2024).   

Melalui analisis yang dilakukan 

oleh (Nugroho & Wijayati, 2025) 

terhadap pemanfaatan teknologi AR di 

sekolah dasar yang diintegrasikan 

pada mata pelajaran PPKn juga 

menunjukkan peningkatan motivasi 

belajar sebesar 22,8%. Lalu pada 

penelitian dengan pendekatan SLR 

yang dilakukan terhadap media AR 

pada mata pelajaran IPAS sekolah 

dasar juga menunjukkan hasil yang 

sama, AR dinilai efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar (Indayana 

& Indrapangastuti, 2025).  

Selain inovasi AR dalam 

pembelajaran, kemajuan teknologi 

juga membawa inovasi VR dalam 

pengembangan media pembelajaran. 

VR menjadi salah satu 

pengembangan yang mampu 

meningkatkan motivasi dan peran 

siswa dalam pembelajaran, contohnya 

dalam pembelajaran Bahasa Inggris 

(Siregar et al., 2025). Hal ini sejalan 

dengan penelitian oleh Wahyu pada 

penerapan media VR berbantuan 

artstep.com untuk meningkatkan hasil 

belajar literasi Bahasa Indonesia di 

kelas rendah yang menunjukkan 

kenaikan sebesar 96% setelah 

penggunaan media VR (Utami & 
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Ratnaningrum, 2025). Menurut (Sari & 

Sutikno, 2024) teknologi VR yang 

diintegrasikan dalam lagu dapat 

membantu siswa untuk memahami 

materi IPAS, hasilnya sebanyak 95% 

siswa dapat memahami tentang 

konsep siklus hidup makhluk hidup.  

Selain AR & VR inovasi media 

pembelajaran juga dapat berupa 

gamifikasi yang dapat dimainkan 

secara online seperti Quizziz, Kahoot, 

Wordwall, dan sebagainya (E. N. Rizki 

et al., 2022). Penelitian oleh 

(Maharani et al., 2023) terhadap 

quizziz sebagai alat bantu evaluasi 

menunjukkan adanya kenaikan hasil 

belajar sebesar 64% artinya quizziz 

efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. Selain itu pada 

penelitian terhadap model problem 

based learning (PBL) di kelas III 

dengan berbantuan quizziz juga 

membuktikan keefektifan quizziz 

dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa sebesar 2,96% (Melvi Khoerun 

Nisa et al., 2025). Hal ini diperkuat 

pada penelitian terbaru terhadap 

penggunaan platform Quizziz pada 

pembelajaran Pendidikan Pancasila di 

sekolah dasar dari rata – rata siswa 

awal 40% menjadi 94% (Wandari et 

al., 2026).  

Website lainnya berbasis 

gamifikasi yang sering digunakan di 

sekolah dasar adalah Kahoot. 

Penelitian oleh Damar pada 

pengembangan media berbasis 

flashcard berbantuan Kahoot 

menunjukkan mampu membantu 

siswa meningkatkan membaca siswa 

sekolah dasar dengan hasil uji 

kelayakan media sebesar 88% dan uji 

t-test dengan t hitung sebesar 3.607 

(Wiyati & Rigianti, 2026). Hal ini 

diperkuat dengan hasil penelitian oleh 

(Pratiwi et al., 2025) menyatakan 

bahwa Kahoot mampu meningkatkan 

kosa kata bahasa inggris siswa 

sekolah dasar dengan perolehan hasil 

akhir naik dari 60% menjadi 88%.  

Penelitian di atas juga diperkuat 

dengan pemanfaatan media 

gamifikasi lainnya seperti wordwall 

terhadap materi bangun ruang di 

sekolah dasar pada siswa kelas 5 

menghasilkan skor keefektifan 

sebesar 0,93 yang diperoleh dari hasil 

pretest dan posttest (Wildan et al., 

2023). Selanjutnya pada penelitian 

oleh (Kurnia Uswatun Hasanah et al., 

2024) juga menjelaskan bahwa 

wordwall mampu membantu siswa 

kelas IV memahami materi IPAS 

meningkatkan hasil belajar sebanyak 

74%.  
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Table 1. Uji Media & Dampak terhadap 
Hasil Belajar Siswa 

Jenis 
Media 

Rata - rata 
Hasil 

Penelitian 

Mata 
Pelajaran 

Augmented 
Reality 
(AR) 

N-gain rata 
– rata 0,45  

IPAS (kelas 
V) 

Virtual 
Reality 
(VR) 

Hasil uji 
kepraktisan 
90% - 95% 

Literasi 
Bahasa 
Indonesia & 
IPAS 

Kahoot, 
Quizziz, 
dan 
Wordwall 

Hasil uji 
88% - 95% 

PPKn, 
Matematika, 
Bahasa 
Inggris.  

Berdasarkan penelitian – 

penelitian di atas dapat disimpulkan 

jika media pembelajaran dapat 

membantu siswa untuk memahami 

pembelajaran. Media pembelajaran 

berupa inovasi AR dan VR dapat 

membantu siswa dalam 

mengkontruksikan pemikiran 

abstraknya terhadap suatu materi, 

sedangkan materi gamifikasi dengan 

bantuan quizziz, kahoot, dan wordwall 

dapat membantu siswa dalam berpikir 

kritis dan berkolaborasi dengan teman 

sebayanya. Meningkatnya minat 

belajar siswa berbanding lurus 

dengan hasil belajarnya.  

Berdasarkan hasil kajian 

literatur di atas, berikut ini adalah hasil 

analisis berdasarkan SWOT 

(Strengths, Weakness, Opportunities, 

Threats) terhadap media – media 

pembelajaran di sekolah dasar.  

Table 2. Hasil Analisis SWOT terhadap 
Penggunaan Media Digital 

Kategori 
SWOT 

Komponen 
Utama 

Dampak 

Strengths  Visualisasi 
interaktif 
(AR/VR), 
umpan balik 
instan, 
fleksibilitas 
akses 

Peningkata
n motivasi 
intrinsik 
dan 
efektivitas 
belajar 

Weakness  Keterbatasan 
teknis, 
ketergantung
an internet 

Tidak dapat 
digunakan 
pada 
tempat 
minim 
internet 

Opportuniti
es  

Dukungan 
Kurikulum 
Merdeka, 
platform 
PMM, 
kolaborasi 
eksternal 

Perluasan 
jangkauan 
digitalisasi 
hingga 
daerah 
terpencil 

Threats  Kesenjangan 
akses (digital 
divide), risiko 
konten non-
edukatif 

Potensi 
ketidakadil
an kualitas 
pendidikan 
antar 
wilayah 

 

 Berdasarkan tabel analisis 

SWOT tersebut, yang memegang 

peranan penting terhadap 

pengembangan media digital adalah 

kebijakan pemerintah pada 

pemerataan pembangunan akses 

Pendidikan. Dengan begitu setiap 

sekolah di seluruh Indonesia dapat 

merasakan dampak positif 

pembelajaran media digital.  
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D. Kesimpulan 
Pertama, penggunaan media 

digital secara signifikan meningkatkan 

minat belajar dan capaian akademik 

siswa sekolah dasar. Bukti statistik 

menunjukkan ukuran efek yang 

sangat kuat (1,07 hingga 2,49), yang 

menandakan bahwa intervensi 

teknologi jauh lebih efektif 

dibandingkan metode konvensional 

berbasis teks saja. Kedua, teknologi 

imersif berupa Augmented Reality 

(AR) dan Virtual Reality (VR) terbukti 

menjadi solusi krusial bagi siswa pada 

tahap operasional konkret. Media 

digital berperan sebagai jembatan 

kognitif yang memitigasi keterbatasan 

imajinasi siswa terhadap fenomena 

yang tidak dapat diamati secara 

langsung. Ketiga, keberhasilan 

integrasi digital tidak terlepas dari 

peran krusial kompetensi guru dalam 

kerangka kerja TPACK. Keempat, 

meskipun peluang digitalisasi sangat 

besar didukung oleh kebijakan 

nasional, Indonesia masih 

menghadapi tantangan serius berupa 

kesenjangan infrastruktur di daerah 

perkotaan dan pedesaan. 

pengembangan media pembelajaran 

digital di masa depan harus lebih 

berfokus pada desain yang inklusif, 

adaptif terhadap kebutuhan individual 

siswa, dan didasarkan pada prinsip-

prinsip psikologi kognitif yang kuat. 
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