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ABSTRACT

his study aims to analyze the implementation of digital-based Social Studies (IPS)
learning and its relationship with student engagement in elementary school. The
research employed a descriptive qualitative approach supported by simple
quantitative data. The subjects of this study were a fourth-grade teacher and
students at SD Negeri 04 Sikabu, Agam Regency. Data collection techniques
included observation, interviews, and questionnaires. Data were analyzed
descriptively through data reduction, data display, and conclusion drawing. The
results showed that digital-based IPS learning was implemented effectively through
the application of Problem Based Learning (PBL) and Project Based Learning
(PJBL), supported by digital media such as learning videos, PowerPoint
presentations, and Quizizz applications. The learning process was active,
contextual, and able to enhance student engagement. Questionnaire results
indicated a percentage of 85.83% in the very high category, showing that students
responded positively to digital-based learning. However, several challenges were
identified, including limited technological facilities, unstable internet access, and
differences in student abilities. Therefore, differentiated learning strategies and
optimization of instructional media are needed to improve the effectiveness of the
learning process. In conclusion, digital-based IPS learning has a positive
contribution to improving student engagement in elementary schools.

Keywords: Social Studies learning, digital media, student engagement, elementary
school
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis implementasi pembelajaran Iimu
Pengetahuan Sosial (IPS) berbasis digital serta keterkaitannya dengan keterlibatan
siswa di sekolah dasar. Penelitian menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif
dengan dukungan data kuantitatif sederhana. Subjek penelitian terdiri dari guru dan
siswa kelas IV di SD Negeri 04 Sikabu, Kabupaten Agam. Teknik pengumpulan data
meliputi observasi, wawancara, dan angket. Analisis data dilakukan secara
deskriptif melalui tahapan reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran IPS berbasis digital telah
dilaksanakan dengan baik melalui penerapan model Problem Based Learning (PBL)
dan Project Based Learning (PJBL), serta penggunaan media digital seperti video
pembelajaran, PowerPoint, dan aplikasi Quizizz. Pembelajaran berlangsung secara
aktif, kontekstual, dan mampu meningkatkan keterlibatan siswa. Hasil angket
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menunjukkan persentase sebesar 85,83% dengan kategori sangat tinggi, yang
menunjukkan bahwa siswa memberikan respons positif terhadap pembelajaran
berbasis digital. Meskipun demikian, terdapat beberapa kendala dalam
pelaksanaannya, seperti keterbatasan fasilitas teknologi, kondisi jaringan internet,
serta perbedaan kemampuan siswa. Oleh karena itu, diperlukan strategi
pembelajaran diferensiasi serta optimalisasi penggunaan media pembelajaran agar
proses pembelajaran dapat berjalan secara maksimal. Dengan demikian,
pembelajaran IPS berbasis digital terbukti memberikan kontribusi positif terhadap
peningkatan keterlibatan siswa di sekolah dasar.

Kata Kunci: Pembelajaran IPS, media digital, keterlibatan siswa, sekolah dasar

A. Pendahuluan abstrak, meliputi dimensi sosial,
Perkembangan teknologi informasi sejarah, budaya, ekonomi, dan
yang semakin pesat di era globalisasi geografi(Etnolearning et al., 2026).

saat ini tidak bisa dihindari lagi Di tingkat Sekolah Dasar (SD),

h .
pengaruhnya terhadap dunia pembelajaran IPS diharapkan dapat
pendidikan(Lailan, 2024). Perubahan . .

menumbuhkan rasa nasionalisme,
tersebut ditandai dengan

pemahaman terhadap lingkungan

berkembangnya berbagai pendekatan sosial, serta keterampilan berpikir

dan metode pembelajaran  yang kritis dalam memahami dinamika

K i tif .
semakin inovatif seiring dengan masyarakat(Mutagin, 2020)

kemajuan teknologi digital.
Pada jenjang pendidikan dasar,

Diera digital, integrasi setiap mata pelajaran memiliki peran

teknologi dalam pembelajaran IPS penting dalam  mengembangkan

menjadi strategi yang semakin relevan kemampuan berpikir dan membentuk
untuk meningkatkan pemahaman
siswa(Rama Alfigo et al., 2025). Oleh

karena itu, penggunaan media digital

karakter siswa, termasuk IlImu
Pengetahuan Sosial (IPS).

Pembelajaran IPS tidak hanya

dapat membantu peserta didik berfokus pada aspek pengetahuan,

memahami  materi secara lebih tetapi juga berkontribusi dalam

interaktif, menark, dan mudah mengembangkan keterampilan sosial

dipahami. serta membentuk karakter peserta

Mata pelajaran IPS di sekolah didik. Melalui pembelajaran IPS, siswa
dasar pada dasarnya memuat diharapkan ~ mampu  memahami
berbagai konsep yang bersifat fenomena sosial, mengembangkan
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kemampuan berpikir kritis, serta

memiliki kepedulian terhadap

lingkungan sosial di sekitarnya.

Namun, dalam praktiknya,
pembelajaran IPS di tingkat sekolah
dasar masih menghadapi berbagai
tantangan, terutama terkait dengan
pendekatan = pembelajaran  yang
digunakan oleh guru(Mutagin, 2020).
Selanjutnya penelitian oleh(Mutaqin,
2020) menyatakan bahwa sebagian
besar guru cenderung masih
menggunakan pendekatan
konvensional seperti ceramah dan
hafalan materi, yang cenderung
menurunkan minat belajar siswa serta
kurang mampu mengakomodasi
perkembangan teknologi dan
karakteristik generasi digital. Oleh
karena itu, diperlukan inovasi dalam
proses pembelajaran IPS agar
kegiatan belajar menjadi lebih
menarik, interaktif, dan sesuai dengan
perkembangan zaman. Guru tidak
hanya berperan sebagai penyampai
materi, tetapi juga harus mampu
memanfaatkan teknologi dan media
pembelajaran untuk meningkatkan

keaktifan serta pemahaman siswa.

Penggunaan metode

pembelajaran yang cenderung

konvensional dan kurang bervariasi

menyebabkan siswa kurang terlibat
secara aktif dalam proses
pembelajaran. Kondisi  tersebut
berdampak pada rendahnya minat
belajar serta kurang optimalnya
pemahaman siswa terhadap materi
yang disampaikan (Selvi  Nur

Khotimah 2113031057, 2025).

Penelitian terdahulu menunjukkan
bahwa penggunaan aplikasi digital
dalam pembelajaran IPS memberikan
dampak positif terhadap pemahaman
dan motivasi belajar siswa(Digital et
al., 2024)

Mengkaji desain pembelajaran
berbasis literasi ICT di sekolah dasar,
yang memungkinkan siswa
memahami materi IPS dengan lebih
mudah melalui media interaktif (Digital
et al., 2024) dalam Junindra et al.

(2021)

Menurut (Aulia et al., 2025),
literasi ICT di tingkat sekolah dasar
akan berjalan efektif apabila guru
mampu beradaptasi dan
mengintegrasikan teknologi ke dalam
strategi pembelajaran yang
kontekstual dan sesuai dengan tingkat

perkembangan kognitif siswa.

Selanjutnya Kahfi et al. (2021)
dalam (Digital et al., 2024)
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menemukan bahwa media audiovisual
dalam pembelajaran  kontekstual
mampu meningkatkan motivasi dan
prestasi siswa, terutama dalam
memahami konsep-konsep abstrak.
Sejalan dengan itu Fatimah et al.
(2022) dalam (Digital et al., 2024) juga
menyoroti efektivitas media
audiovisual dalam pembelajaran jarak
jauh selama pandemi, meningkatkan

keterlibatan siswa dalam belajar.

Meskipun demikian, sebagian
besar penelitian tersebut masih
berfokus pada penggunaan media
digital secara umum dan belum
secara spesifik mengkaji
implementasi  pembelajaran  IPS
berbasis digital dalam konteks nyata
di sekolah dasar yang dikaitkan
dengan keterlibatan siswa. Oleh
karena itu, diperlukan kajian yang
lebih mendalam untuk memahami
bagaimana implementasi
pembelajaran berbasis digital dalam
pembelajaran IPS serta
keterkaitannya dengan keterlibatan

siswa di sekolah dasar.

Berdasarkan hasil observasi di
SD Negeri 04 Sikabu Kabupaten
Agam, pembelajaran IPS telah
memanfaatkan berbagai media digital,

seperti video pembelajaran,

presentasi PowerPoint, serta aplikasi
interaktif seperti Quizizz. Media digital
adalah salah satu sarana yang dapat
digunakan untuk mendukung kegiatan
pembelajaran. Media digital vyaitu
komponen berupa komputer, internet,
gadget, dan perangkat digital lainnya
(Susanti et al., 2024). Media digital
adalah sebuah media yang dapat
dibuat, dilihat,
dimodifikasi, dan digunakan oleh

dikirim, atau

perangkat elektronik digital(Putri &
Pratiwi, 2022). Berdasarkan pendapat
tersebut, dapat disimpulkan bahwa
media digital merupakan sarana
berbasis teknologi seperti komputer,
internet, gadget, dan perangkat
elektronik lainnya yang digunakan
untuk membuat, mengolah,
menampilkan, serta menyebarkan
informasi. Media ini bersifat fleksibel
karena dapat disesuaikan dengan
kebutuhan dan dimanfaatkan dalam
proses pembelajaran agar lebih
interaktif dan efektif.

Penggunaan media dalam
terbukti efektif

motivasi siswa,

pembelajaran
meningkatkan
mempercepat pemahaman materi,
dan menarik minat mereka untuk
belajar(Salsabila Dwi Karna et al.,

2025). Pemanfaatan media yang tepat
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juga mampu meningkatkan partisipasi
siswa selama kegiatan Dbelajar

berlangsung.

Dalam konteks pembelajaran
llImu Pengetahuan Sosial (IPS),
penggunaan media digital dapat
membantu siswa memahami konsep-
konsep abstrak dengan lebih konkret
(Hakim,  2025). Media  digital
memungkinkan  penyajian  materi
secara visual dan interaktif sehingga
siswa lebih mudah memahami
peristiwa sosial, budaya, maupun

sejarah yang dipelajari.

Selain itu, guru juga
menerapkan model pembelajaran
aktif, yaitu Problem Based Learning
(PBL) dan Project Based Learning
(PJBL). Model PBL merupakan
pembelajaran berdasarkan masalah,
telah dikenal sejak zaman Jonh
Dewey. Dewey mendeskripsikan

pandangan tentang pendidikan
dengan sekolah sebagai cermin
masyarakat yang lebih besar dan
kelas akan menjadi laboratorium
untuk penyelidikan dan penuntasan
masalah kehidupan nyata (Purwiniety,
2022). Menurut Arends (Pertiwi et al.,
2023) model PBL merupakan suatu
pendekatan pembelajaran di mana

siswa dihadapkan pada masalah

autentik (nyata) sehingga diharapkan

mereka dapat menyusun
pengetahuannya sendiri,
mengembangkan keterampilan

tingkat tinggi dan inkuiri,
memandirikan siswa dan
meningkatkan kepercayaanya dirinya.
Jadi dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran  berbasis  masalah
(Problem Based Learning/PBL) dapat
dipahami sebagai suatu pendekatan
pembelajaran yang  menjadikan
permasalahan nyata sebagai titik awal
kegiatan belajar. Dalam proses ini,
peserta didik didorong untuk aktif
mengasah kemampuan berpikir kritis,
meningkatkan keterampilan dalam
menyelesaikan masalah, serta secara
mandiri membangun pemahaman
terhadap konsep-konsep penting yang

terdapat dalam materi pembelajaran.

Sementara itu, Project Based
Learning (PJBL) merupakan salah
satu pendekatan pembelajaran yang
dirancang dan diterapkan dalam
proses kegiatan belajar mengajar.
Menurut (Risma Anita Puriani3, 2025)
pembelajaran berbasis proyek (project
based learning) adalah model
pembelajaran yang menggunakan

proyek/kegiatan sebagai tujuannya.
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Pemanfaatan media digital

tersebut menunjukkan  kontribusi
positif terhadap keterlibatan siswa
dalam pembelajaran, yang didukung
oleh hasil angket dengan kategori
sangat tinggi (85,83%). Meskipun
demikian, masih terdapat beberapa
kendala yang dihadapi, seperti
keterbatasan sarana  teknologi,
perbedaan kemampuan siswa, serta
keterbatasan waktu dalam
pengembangan media pembelajaran

digital.

Berdasarkan uraian tersebut,
rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah bagaimana implementasi
pembelajaran IPS berbasis digital
serta bagaimana bentuk keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran di
SD Negeri 04 Sikabu Kabupaten
Agam. Sejalan dengan hal tersebut,
penelitian  ini  bertujuan  untuk
menganalisis implementasi
pembelajaran IPS berbasis digital
terhadap keterlibatan siswa di SD

Negeri 04 Sikabu Kabupaten Agam.

Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan manfaat bagi guru dalam
mengembangkan pembelajaran IPS
berbasis digital yang lebih inovatif dan
efektif, memberikan kontribusi

terhadap pengembangan

pembelajaran IPS di sekolah dasar,
serta menjadi referensi bagi peneliti
selanjutnya dalam mengkaji
keterlibatan siswa dalam proses

pembelajaran.

B. Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan
kualitatif

dengan dukungan data kuantitatif

pendekatan deskriptif
sederhana yang bertujuan untuk
mendeskripsikan implementasi
pembelajaran IPS berbasis digital
serta keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Penelitian kualitatif
menurut (Metodologi Penelitian &
Pengetahuan dan Teknologi, n.d.)
merupakan metode penelitian yang
digunakan untuk meneliti kondisi
objek secara alamiah dengan fokus
pada variabel mandiri, tanpa
melakukan perbandingan maupun

menghubungkan antarvariabel.

Sejalan dengan itu (Bakry, 2016)
menyatakan bahwa penelitian
kualitatif bertujuan untuk memahami
makna suatu fenomena berdasarkan
perspektif partisipan dalam konteks
tertentu. Sementara itu, Lexy J.
Moleong (Safrudin et al.,, 2023)
menegaskan bahwa penelitian

kualitatif berfokus pada pemahaman
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fenomena secara holistik dalam

konteks alamiah.

Pendekatan ini dipilih karena
penelitian bertujuan untuk memahami
dan menggambarkan fenomena
pembelajaran secara mendalam
berdasarkan  kondisi nyata di
lapangan. Penelitian dilaksanakan di
SD Negeri 04 Sikabu, Kabupaten

Agam.

Subjek penelitian terdiri dari
guru dan siswa kelas V. Teknik
pengumpulan data meliputi observasi,
wawancara, dan angket. Observasi
merupakan teknik pengamatan dan
pencatatan secara sistematis
terhadap fenomena yang diteliti untuk
memperoleh gambaran nyata di
lapangan. Menurut (Nathasya, 2024),
observasi digunakan untuk menggali
data dari peristiwa, tempat, maupun
aktivitas yang berlangsung. Dalam
penelitian ini, observasi dilakukan
secara langsung tanpa keterlibatan
penuh  peneliti  dalam  aktivitas

pembelajaran.

Wawancara digunakan untuk
memperoleh informasi yang lebih
mendalam dari responden. Menurut
Sugiyono (Haoxing & System, n.d.),
wawancara merupakan teknik

pengumpulan data yang dilakukan

melalui interaksi langsung antara
peneliti dan responden. Dalam
penelitian  ini, wawancara yang
digunakan adalah wawancara

terstruktur dengan panduan
pertanyaan yang telah disiapkan

sebelumnya.

Selain itu, angket digunakan
untuk mengetahui respons siswa
terhadap pembelajaran IPS berbasis
digital. Instrumen angket
menggunakan skala Likert 4 poin,
yaitu sangat setuju, setuju, kurang
setuju, dan tidak setuju. Data dari
angket dianalisis secara kuantitatif
sederhana dengan menghitung skor
total dan persentase indeks untuk
menentukan  tingkat  keterlibatan

siswa.

Teknik analisis data dilakukan
secara deskriptif melalui tahapan
pengumpulan data, reduksi data,
penyajian data, dan penarikan
kesimpulan. Menurut Matthew B.
Miles dan A. Michael Huberman
(Wijaya, 2020), analisis data kualitatif
dilakukan secara interaktif dan
berlangsung secara terus-menerus
hingga data mencapai kejenuhan.
Data hasil observasi dan wawancara
dianalisis secara kualitatif, sedangkan

data angket dianalisis secara
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kuantitatif sederhana menggunakan

persentase.

Hasil analisis tersebut
kemudian digunakan untuk
memberikan gambaran secara

menyeluruh mengenai implementasi
pembelajaran IPS berbasis digital
serta keterkaitannya dengan

keterlibatan siswa.

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan
1. Hasil Penelitian

a. Hasil Observasi dan Wawancara

Hasil observasi menunjukkan
bahwa pembelajaran IPS di kelas IV
SD Negeri 04 Sikabu Kabupaten
Agam berlangsung aktif dan kondusif,
ditandai dengan keterlibatan siswa
dalam diskusi, tanya jawab, dan
aktivitas kelompok. Guru memulai
pembelajaran dengan menyampaikan
tujuan pembelajaran sesuai Kurikulum
Merdeka serta mengaitkan materi
dengan kehidupan sehari-hari siswa,
sehingga

pembelajaran  menjadi

kontekstual dan bermakna.

Dalam pelaksanaannya, guru
menerapkan model Problem Based
Learning (PBL) dan Project Based
(PJBL). Model PBL

digunakan untuk melatih kemampuan

Learning

siswa dalam memecahkan masalah

nyata, sedangkan PJBL memberikan
kesempatan kepada siswa untuk
menghasilkan proyek sederhana yang
relevan dengan materi IPS.

Pemanfaatan media digital
dilakukan melalui penggunaan video
pembelajaran, presentasi PowerPoint,
serta aplikasi interaktif seperti Quizizz.
Hasil wawancara menunjukkan bahwa
penggunaan media digital mampu
meningkatkan minat dan keterlibatan
siswa serta mempermudah
pemahaman materi. Namun demikian,
terdapat kendala berupa keterbatasan
waktu dalam pengembangan media
serta akses terhadap platform digital

berbayar.

Selain itu, penggunaan aplikasi
Quizizz menunjukkan adanya unsur
gamifikasi dalam pembelajaran, yang
menurut Kapp (Salsabila & Rahman,
2026) mampu meningkatkan motivasi
dan keterlibatan siswa melalui elemen
permainan seperti skor, tantangan,
dan umpan balik langsung.

Interaksi guru dan siswa
berlangsung dengan baik melalui
kegiatan tanya jawab, diskusi
kelompok, serta pemberian umpan
balik langsung. Meskipun demikian,
perbedaan kemampuan siswa

menjadi tantangan sehingga

285



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026

diperlukan pendampingan yang lebih
intensif. Dari aspek fasilitas,
keterbatasan jumlah proyektor dan
kondisi jaringan internet menjadi
hambatan dalam optimalisasi

pembelajaran digital.

Dalam aspek evaluasi, guru
telah menerapkan asesmen formatif,
sumatif, dan  diagnostik  serta
memberikan umpan balik melalui

refleksi dan diskusi kelas.
b. Hasil Angket Siswa

Hasil angket siswa terhadap
penggunaan media digital dalam
pembelajaran IPS disajikan pada
Tabel 1.

Tabel 1. Respons Siswa terhadap
Pembelajaran IPS Berbasis Digital

Perny Sk Sk Sk Sk Ra Kate

ataan or or or or ta- gori

P1 0O 0 4 5 35 San
gat
Setu
ju

P2 0O 0 2 7 37 San
gat
Setu
ju

P3 0O 0 4 5 35 San
gat

Setu

ju

P4 0 2 4 3 31 Setu
1 ju

P5 0 2 3 4 32 Setu

2 ju
P6 0 0 5 4 34 Sng
4 at
Setu
ju
P7 1 0 &5 2 26 Setu
7 ju
P8 0 0 3 6 36 San
7 gat
Setu
ju
P9 0O 1 2 6 35 San
gat
Setu
ju
P10 1 1 1 7 3,7 San
gat
Setu
ju

Berdasarkan hasil perhitungan,
diperoleh total skor sebesar 309 dari
skor maksimum 360 dengan
persentase sebesar 85,83% yang
berada pada kategori sangat tinggi.
Hal ini menunjukkan bahwa siswa
memberikan respons yang sangat
positif terhadap penggunaan media

digital dalam pembelajaran IPS.

286



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026

Tingginya respons siswa ini
menunjukkan bahwa penggunaan
media digital mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dalam
pembelajaran. Secara teoritis, hal ini
sejalan dengan pendapat Mayer
(Pranata & Dalam, 2025) yang
menyatakan bahwa pembelajaran
berbasis multimedia dapat
meningkatkan perhatian dan

pemahaman siswa.

Selain itu, tingginya tingkat
persetujuan siswa juga menunjukkan
bahwa pembelajaran yang
mengintegrasikan teknologi mampu
meningkatkan motivasi belajar. Hal ini
diperkuat oleh teori gamifikasi
(Nurcahyo et al, 2025), yang
menyatakan bahwa elemen interaktif
dalam pembelajaran dapat

meningkatkan partisipasi aktif siswa.
2. Pembahasan

Berdasarkan temuan hasil

penelitian, selanjutnya dilakukan

pembahasan untuk mengkaji
keterkaitan antara hasil penelitian

dengan teori yang relevan.

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa implementasi pembelajaran
IPS berbasis digital telah berjalan

dengan baik dan mampu

meningkatkan  keterlibatan  siswa.
Temuan ini mengindikasikan
kesesuaian dengan teori
pembelajaran  kontekstual  yang
menyatakan bahwa pembelajaran
akan lebih efektif apabila materi
dikaitkan dengan pengalaman nyata

siswa (Burta, 2018).

Dari sudut pandang
konstruktivisme sosial, penerapan
model PBL dan PJBL menunjukkan
bahwa siswa aktif membangun
pengetahuan melalui interaksi sosial.
(Penggerak, 2025)

bahwa pembelajaran akan optimal

menegaskan

apabila siswa mendapatkan dukungan
(scaffolding) dari guru. Dalam
penelitian ini, scaffolding terlihat dari
bimbingan guru dalam diskusi dan
kerja kelompok.

Penerapan model PBL dan
PJBL menunjukkan bahwa
pembelajaran telah mengarah pada
pendekatan konstruktivisme.
(Nurhasanah et al., 2025)
menegaskan bahwa pembelajaran
berkembang melalui interaksi sosial
dan dukungan (scaffolding) dari guru.
Kegiatan diskusi dan kerja kelompok
yang dilakukan siswa mencerminkan

penerapan konsep tersebut.
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Penggunaan media digital
seperti video, PowerPoint, dan
terbukti

keterlibatan siswa. Hal ini sejalan

Quizizz meningkatkan
dengan teori multimedia learning
(Rifka Alkhilyatul Ma’rifat, | Made
Suraharta, 2024) yang menyatakan
bahwa kombinasi visual dan verbal
dapat meningkatkan pemahaman
siswa. Selain itu, unsur gamifikasi
dalam Quizizz turut meningkatkan

motivasi belajar siswa.

Namun demikian, terdapat
kendala dalam implementasi
pembelajaran digital, seperti
keterbatasan fasilitas dan perbedaan
kemampuan siswa. Oleh karena itu,
diperlukan  strategi pembelajaran
diferensiasi serta pemanfaatan media
alternatif  untuk  mengoptimalkan

proses pembelajaran.

Secara keseluruhan, hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa
pembelajaran IPS berbasis digital
berkontribusi positif terhadap
peningkatan  keterlibatan  siswa.
Dengan demikian, pendekatan ini
dapat menjadi alternatif strategis
dalam meningkatkan kualitas

pembelajaran IPS di sekolah dasar.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan yang telah dilakukan,
dapat disimpulkan bahwa
implementasi  pembelajaran  limu
Pengetahuan Sosial (IPS) berbasis
digital di kelas IV SD Negeri 04 Sikabu
Kabupaten Agam telah terlaksana
dengan baik melalui penerapan model
Problem Based Learning (PBL) dan
Project Based Learning (PJBL) yang
didukung oleh penggunaan media
digital seperti video pembelajaran,
PowerPoint, dan aplikasi interaktif
Quizizz.

Pembelajaran yang
dilaksanakan menunjukkan
karakteristik aktif, kontekstual, dan
berpusat pada siswa, sehingga
mampu meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran.
Hal ini dibuktikan dengan hasil angket
yang menunjukkan tingkat
keterlibatan siswa sebesar 85,83%
dalam kategori sangat tinggi. Dengan
demikian, penggunaan media digital
dalam pembelajaran IPS terbukti
memberikan kontribusi positif
terhadap peningkatan minat, motivasi,

dan partisipasi aktif siswa.

Meskipun  demikian, dalam
pelaksanaannya masih  terdapat
beberapa kendala, seperti
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keterbatasan fasilitas  teknologi,
kondisi jaringan internet yang belum
stabil, serta perbedaan kemampuan
siswa dalam memanfaatkan teknologi
digital. Oleh karena itu, diperlukan
upaya optimalisasi melalui penerapan
strategi pembelajaran diferensiasi,
peningkatan kompetensi guru dalam
pengembangan media digital, serta
penyediaan sarana dan prasarana
yang memadai.
Penelitian ini memberikan
implikasi bahwa pembelajaran
berbasis digital dapat menjadi
alternatif strategis dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran
IPS di sekolah dasar. Untuk penelitian
selanjutnya, disarankan agar
dilakukan kajian yang lebih mendalam
dengan cakupan subjek yang lebih
luas serta mengkaji pengaruh
pembelajaran digital terhadap aspek
lain, seperti hasil belajar dan

kemampuan berpikir kritis siswa.
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