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ABSTRAK:

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengembangan media
pembelajaran berbasis e-learning untuk siswa sekolah dasar di era digital.
Dengan menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR),
penelitian ini mengkaji 11 artikel ilmiah yang diterbitkan antara tahun
2020 hingga 2024. Kajian ini mencakup model pengembangan seperti
ADDIE, R&D, dan ASSURE. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis teknologi seperti PowToon, Google Slide, dan
Quizizz berperan penting dalam meningkatkan minat dan pencapaian
hasil belajar siswa, terutama dalam memahami materi kompleks. Namun,
implementasi ini menghadapi tantangan, yangakan dibahas oleh peneliti.
Kesimpulan dari penelitian ini menekankan pentingnya desain media
yang interaktif, pelatihan guru berkelanjutan, dan adaptasi konten untuk
kebutuhan siswa. Studi ini menekankan pentingnya kolaborasi antara
teknologi dan pendidikan dalam menciptakan pengalaman pembelajaran
yang inklusif dan interaktif, sambil merekomendasikan eksplorasi
teknologi baru seperti kecerdasan buatan untuk masa depan pendidikan.

ABSTRACT:

This study aims to evaluate the development of e-learning-based
instructional media for elementary school students in the digital era.
Using the Systematic Literature Review (SLR) method, the research
analyzed 11 scholarly articles from 2020 to 2024, encompassing the
ADDIE, R&D, and ASSURE models. The findings indicate that
technology-based learning media, such as PowToon, Google Slides, and
Quizizz, significantly enhance students' interest and learning outcomes,
especially in understanding complex subjects. However, the researchers
address the challenges faced during implementation. The study concludes
by emphasizing the importance of interactive media design, continuous
teacher training, and content adaptation to meet student needs.
Furthermore, it highlights the critical role of collaboration between
technology and education in creating inclusive and engaging learning
experiences while recommending the exploration of new technologies,
such as artificial intelligence, for the future of education.
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PENDAHULUAN

Pendidikan di eara digital saat ini merupakan sebuah revolusi dalam sistem
pendidikan tradisional. Era digital telah membawa integritas teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) ke dalam setiap mata pelajaran, yang memungkinkan siswa untuk
memperoleh ilmu dengan mudah dan sederhana, tanpa terbatas ruang dan waktu
(Rahayu et al., 2022). Dengan demikian, pendidikan di era digital tidak hanya fokus
pada transfer ilmu pengetahuan, tapi juga pada pengembangan keterampilan abad
ke-21 seperti berpikir kritis, memecahkan masalah, dan bekerja sama (Cahya et al.,

2023).

Teknologi sangat bermanfaat untuk pendidikan (Putri, 2018). Selain itu,
teknologi digital telah memungkinkan lebih banyak orang untuk mendapatkan
pendidikan. Siswa dapat dengan mudah mengakses informasi, buku, jurnal, video,
serta berbagai materi pembelajaran lainnya dapat diakses berbagai sumber dan pada
waktu yang fleksibel (Muin, 2024). Teknologi pada dasarnya adalah sebuah proses
untuk meningkatkan nilai guna. Kemudian E-learning atau pembelajaran online
merupakan salah satu wujud transformasi digital di dunia pendidikan, yang
memungkinkan siswa dan pendidik tberiteraksi tanpa harus berada di tempat

yangsama secara fisik.

Media pembelajaran inovatif sangat diperlukan dalam era digital karena dapat
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa (Said, 2023). Contohnya,
pemanfaatan teknologi memungkinkan terciptanya pengalaman belajar yang kreatif
dan interaktif, seperti melalui proyek berbasis teknologi, simulasi digital, dan
eksperimen virtual, mampu meningkatkan partisipasi siswa serta mendorong
semangat belajar yang lebih optimal. Selain itu, hal ini juga membantu

mempersiapkan siswa menghadapi berbagai tantangan dimasa depan (Utomo, 2023).

Sistem pembelajaran yang disebut sistem e-learning membantu siswa belajar
dengan menggunakan platform online (Fazira et al., 2023). Kemudian dalam
implementasi media pembelajaran e-learning untuk anak sekolah dasar melibatkan
berbagai langkah strategis, mulai dari perancangan konten yang ramah anak,
pengembangan teknologi pendukung, hingga integrasi dengan kurikulum

pendidikan yang berlaku (Nurhida et al.,, 2024; Paling et al., 2024). Dalam
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praktiknya, implementasi ini juga memerlukan pelatihan bagi guru dan

pendampingan bagi siswa agar dapat memanfaatkan platform secara optimal.

Meskipun memiliki potensi besar, pengembangan dan implementasi e-
learning untuk anak sekolah dasar tidak terlepas dari berbagai tantangan. Beberapa
permasalahan utama yang sering muncul di lapangan antara lain keterbatasan akses
terhadap perangkat dan internet, kurangnya kompetensi guru dalam menggunakan
teknologi, hingga resistensi dari orang tua yang belum memahami manfaat e-
learning (Hasna, 2024). Selain itu, kurangnya adaptasi konten terhadap kebutuhan
spesifik siswa sering kali membuat media ini kurang efektif dalam mendukung

pembelajaran (Hendrik Dewantara, 2024).

Untuk mengatasi berbagai permasalahan tersebut, diperlukan pendekatan
yang komprehensif. Penyediaan infrastruktur teknologi yang memadai, pelatihan
berkelanjutan bagi guru, serta pengembangan konten yang interaktif dan sesuai
dengan kebutuhan anak menjadi solusi utama. Selain itu, perlu dilakukan sosialisasi
kepada orang tua untuk meningkatkan pemahaman dan dukungan mereka terhadap

penggunaan e-learning dalam pendidikan (Prasetyo & Zulela, 2021).

Penelitian ini menawarkan analisis-analisis hasil penelitian dengan
pendekatan baru dalam pengembangan media pembelajaran e-learning dengan
memanfaatkan teknologi terkini. Dengan demikian, peneliti akanmembahas lebih
lanjut mengenai media pembelajaran yang efektif dalam menggunakan teknologi
digital, serta media pembelajaran inovatif apasaja yang sesuai untuk anak-anak

usiasekolah dasar.

METODOLOGI

Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR)
untuk mengidentifikasi, menganalisis, mengevaluasi, dan memahami berbagai studi
yang relevan dengan topik penelitian. Melalui pendekatan ini, peneliti melakukan
tinjauan dan identifikasi jurnal secara sistematis dan mematuhi prosedur standar
(Choiri et al.,, 2021). Dan dalam pelaksanaannya, peneliti mengikuti tahapan-
tahapan yang terstruktur sesuai dengan panduan yang telah ditetapkan (Triandini et
al., 2019). Artikel jurnal dikumpulkan melalui pencarian database di Google Scholar
dengan memanfaatkan bantuan aplikasi Publish or Perish. Kata kunci utama yang

digunakan meliputi "Pengembangan,” "Media Pembelajaran E-Learning," dan
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"Sekolah Dasar." Artikel yang disertakan dalam penelitian ini merupakan artikel
yang diterbitkan dalam rentang waktu 2020 hingga 2024. Dari hasil pencarian dari
100 artikel, peneliti berhasil mengidentifikasi 11 artikel yang menggunakan metode

Research and Development (R&D) yang memenubhi kriteria.

Langkah artikel-artikel

berdasarkan relevansinya dengan judul penelitian. Metadata dari masing-masing

selanjutnya, yang diperoleh dikelompokkan
artikel ditabulasi dalam sebuah tabel yang memuat informasi seperti Nama penulis,
tujuan penelitian, metode penelitian, sample atau lokasi penelitian dan hasil
penelitian. Peneliti kemudian menganalisis artikel tersebut dengan fokus pada hasil
penelitian yang disebutkan dalam bagian pembahasan dan kesimpulan. Pada tahap
akhir, peneliti membandingkan berbagai hasil untuk mendapatkan gambaran yang

komprehensif dan menarik kesimpulan yang mencerminkan tren dan temuan utama.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Berikut ini hasil analisis metadata dari temuan beberapa artikel sebagai
berikut.

Tabel 1. Hasil metadata temuan artikel penelitian

Nama Penulis Tujuan Metode Sampel/ Hasil Penelitian
lokasi
(Anjarsariet Tujuan dari Menggunakan Sampelnya  Hasil penelitian ini
al., 2020) Penelitian  ini metode adalah kelas menunjukkan,
untuk Research and v SDN media audiovisual
mengukur Development Mantup 1, PowToon
validitas, (R&D) dengan  dengan memenuhi kriteria
kepraktisan, dan instrumen jumlah 27 kelayakan sebagai
efektivitas berupa validasi ~ siswa. alat  pengajaran.
media ahli media dan Analisis materi
audiovisual materi. menunjukkan
PowToon dalam bahwa elemen
meningkatkan media mendapat

prestasi belajar
siswa.

nilai 3.28, elemen
tampilan program
3,5, dan elemen
kualitas teknis dan
efektivitas program
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Nama Penulis Tujuan Metode Sampel/ Hasil Penelitian
lokasi
juga memperoleh
nilai 3,5.
(Anggraeni et Tujuannya Metode yang Sampelnya Hasil utama dari
al., 2021) adalah  untuk digunakan adalah penelitian
mengembangka adalah siswa kelas menunjukkan
n  multimedia penelitian dan V SDN bahwa produk yang
interaktif yang pengembanga Lemahmukt dikembangkan dan
dapat n yang i II, media
meningkatkan mengikuti Karawang, pembelajaran
motivasi siswa.  langkah- Jawa Barat. interaktif berbasis
langkah yang Dengan Uji video memperoleh
dimodifikasi coba pada penilaian yang
dari Sugiyono. kelompok sangat baik dari
Instrumen kecil ~dan ahli materi dan
yang besar. media. Hasil uji
digunakan coba juga
untuk menunjukkan
mengumpulka bahwa siswa
n data meliputi menyukai produk
observasi, yang
wawancara, dikembangkan,
dan angket Yang Menunjukkan
dengan format peningkatan minat
checklist untuk belajar siswa.
validasi
produk  dan
peningkatan
minat Dbelajar
siswa.
(Hidayat, Tujuannya Metodenya Lokasi Hasil
2021) adalah  untuk model ADDIE Penelitian menunjukkan,
mengembangka yang meliputi dilakukan konten e-learning
n konten E- lima tahapan: di kelas V yang
learning yang analisis, SD, dikembangkan
layak digunakan desain, semester 1 layak digunakan.
dalam pengembanga  tahun Terbukti dari
pembelajaran n, ajaran validasi ahli materi
PPKn dengan implementasi, 2020/2021, (83.33%), ahli
tema "Sehat Itu dan evaluasi. yang media  (98.21%),
Penting". Instrumen berlangsung dan ahli bahasa
pengumpulan dari bulan (100%), serta uji
data  berupa November coba dengan guru
kuesioner, 2020 dan siswa.
yang diperoleh hingga
melalui ujian Januari
individu yang 2021.
dilakukan oleh
ahli.
(Mahananiet Tujuannya Metode Dlaksanaka Hasil utama
al., 2021) untuk menilai penelitian n di kelas menunjukkan,
efektivitas menggunakan VI MI penggunaan media
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Nama Penulis Tujuan Metode Sampel/ Hasil Penelitian
lokasi
penggunaan penelitian Miftahul interaktif berbasis
multimedia pengembanga  Ulum e-learning
interaktif e- n (RnD) yang Plosorejo meningkatkan
learning dalam dimodifikasi Blitar, prestasi akademik
meningkatkan dari model dengan siswa, dengan
hasil belajar Borg & Gall, materi tata peningkatan nilai
IPA. dengan surya pada rata-rata  pretest
instrumen pelajaran 65.8 dan posttest
observasi, IPA. 90.3, yaitu sebesar
kuesioner, tes, 24.5.
dan
wawancara.
(Pumama &  Tujuannya Metode yang Penelitian Penelitian
Pramudiani, untuk menilai digunakan dilakukan menunjukkan
2021) kelayakan model ADDIE di kelas III bahwa media
media terdiri dari SDS pembelajaran
pembelajaran lima  tahap: Muhammad interaktif berbasis
interaktif analisis, iyah 4 Google Slide efektif
Google Slide desain, Jakarta, Jl. untuk
pada materi pengembanga  Dewi meningkatkan
pecahan n, Sartika No. pemahaman
sederhana. implementasi, 36 A konsep siswa,
dan evaluasi. Cawang, tentang  pecahan
Instrumennya Kramat sederhana. Uji ahli
meliputi Jati, materi
observasi, Jakarta menghasilkan skor
wawancara, Timur. 71.1% (layak),
dan kuesioner. validasi ahli materi
98% (sangat
layak), dan respons
siswa 93% (sangat
baik).
(Suryandaru & Tujuannya Menggunakan Penelitian Penelitian ini
Setyaningtyas, untuk model  Borg ini menunjukkan
2021) menciptakan and Gall dalam melibatkan bahwa  platform
media (R&D), dengan 30 siswa pembelajaran
pembelajaran peneliti kelas IV SD berbasis web
berbasis website sebagai Negeri 2 metode layak
yang instrumen Rojoimo, digunakan.
mempermudah  utama, dan Wonosobo. Validasi oleh tiga
siswa kelas IV evaluasi soal validator
SD dalam melalui uji menunjukkan
memahami validitas dan kelayakan = materi
materi reliabilitas (81%), media
matematika. menggunakan (82%), dan bahasa
SPSS. (70%). Hasil tes

evaluasi yang valid
dengan reliabilitas
0,825
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Nama Penulis Tujuan Metode Sampel/ Hasil Penelitian
lokasi
menunjukkan
bahwa produk ini
dapat
meningkatkan
minat belajar
siswa.
(Wardaniet  Tujuannya Model Lokasi Hasil
al., 2021) untuk penelitian dan penelitian menunjukkan
mengembangka pengembanga dilaksanaka bahwa media
n dan n yang n di SDN interaktif berbasis
memvalidasi dimodifikasi Jatipamor I ebook dengan
produk media oleh Sugiyono Kecamatan pendekatan SAVI
pembelajaran dari Borg and Panyingkira sangat layak
interaktif Gall digunakan n diterapkan dalam
berupa  ebook dalam Kabupaten  pembelajaran IPA.
dengan penelitian ini. Majalengka. Validasi dari ahli
pendekatan Untuk Subjek menunjukkan
SAVI dalam pengumpulan penelitian kriteria sangat
pembelajaran data, adalah layak dengan
IPA dikelas IV.  digunakan siswa kelas persentase
angket v SDN kelayakan 95%
kuesioner Jatipamor  untuk materi dan
skala  Likert I. 94% untuk media.
dan digunakan Respons siswa juga
metode sangat positif,
analisis dengan persentase
deskriptif nilai mencapai
kuantitatif dan 96%.
kualitatif.
(Widiastika  Tujuannya Menggunakan Penelitian Hasil wuji validasi
Asti et al., untuk penelitian dan dilakukan ahli menunjukan
2021) menemukan pengembanga  di SDN skor rata-rata 84%,
validitas media n berdasarkan Taman yang tergolong
pembelajaran model  Borg Baru 1 "Sangat Layak".
berbasis dan Gall, yang dengan Peningkatan
android, terdiri dari subjek 25 pemahaman siswa
memahami enam tahap. siswa kelas tercermin dari skor
konsep  siswa Penelitian ini V. pretest dan
setelah menggunakan posttest  sebesar
menggunakan angket respons 0.8, masuk
media tersebut, siswa, lima kategori "Tinggi".
dan mengetahui butir soal Respons siswa
respon siswa pertanyaan, terhadap media
terhadap dan kuesioner pembelajaran
penggunaannya. validasi ahli. memperoleh skor
rata-rata  83.8%,
masuk kategori
"Sangat Baik".
(Widyasusanti Tujuannya Metode Dilakukan = Pembelajaran
etal, 2022) adalah penelitian ini di salah matematika
menghasilkan menggunakan  satu SD tentang pecahan
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Nama Penulis Tujuan Metode Sampel/ Hasil Penelitian
lokasi
media model Negeri di senilai di kelas IV
pembelajaran ASSURE Jakarta masih belum
yang efektif dan dengan enam Selatan. optimal. Siswa
mendukung tahapan. Data mengalami
pemahaman dianalisis kesulitan
siswa terhadap deskriptif, baik memahami konsep
materi pecahan secara ini dan sering
dalam kualitatif melakukan
matematika. maupun kesalahan.  Salah
kualitatif, satu penyebabnya
menggunakan adalah minimnya
skala  Likert sumber belajar
untuk yang mendukung,
pengukuran. khususnya untuk
materi pecahan
senilai.
(Legina & Sari, Penelitian ini Metode yang Sampelnya Hasil utama
2022) adalah  untuk digunakan adalah penelitian ini
mengembangka adalah R&D peserta menunjukkan
n media dengan didik kelas bahwa Articulate
pembelajaran pendekatan \% SDN Storyline, media
interaktif ADDIE yang Cipayung pembelajaran
Articulate meliputi: Depok. interaktif yang
Storyline analisis, berbasis
berbasis desain, keterampilan
keterampilan pengembanga berpikir kritis,
berpikir  kritis n, sangat layak
untuk implementasi, digunakan dalam
pembelajaran dan evaluasi. pembelajaran IPA
IPA di sekolah Data kualitatif kelas V. Hasil uji
dasar. diperoleh validasi ahli materi
melalui dan media
wawancara, menunjukkan rata-
komentar, dan rata sebesar 91%,
saran, yang masuk dalam
sedangkan kategori sangat
data layak; respons
kuantitatif pendidik terhadap
dikumpulkan media rata-rata
melalui angket sebesar 93%, yang
dari validator, masuk dalam
pendididk, dan kategori sangat
siswa. baik; dan respons
siswa rata-rata
sebesar 89%, yang
juga masuk dalam
kategori sangat
baik.
(Juhaeni et al., Tujuan dari Penelitian ini Penelitian Hasil  penelitian
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Nama Penulis Tujuan Metode Sampel/ Hasil Penelitian
lokasi
2023) penelitian  ini menggunakan ini menunjukkan
adalah  untuk metode RnD dilaksanaka bahwa aplikasi
mengembangka dengan model n pada Quizizz
n media pengembanga siswa kelas mendukung siswa
pembelajaran e- n ADDIE, yang 5 SD/MI, dalam proses
learning dengan meliputi lima dengan pembelajaran,
memanfaatkan  tahap: analisis, jumlah dengan hampir
aplikasi Quizizz desain, responden  seluruh siswa
dalam pengembanga  sebanyak 15 mendapatkan nilai
pembelajaran n, siswa di atas rata-rata
matematika Implementasi, dan merasa senang
kelas 5. dan Evaluasi. saat mengerjakan
Data soal. Rata-rata nilai
dikumpulkan siswa berada pada
menggunakan kisaran  80-100,
aplikasi yang menunjukkan
Quizizz bahwa siswa
berdasarkan memiliki  tingkat
analisis  hasil kemampuan
pengajaran sedang hingga
soal siswa tinggi.
Pembahasan

Berdasarkan metadata dari 11 artikel yang sesuai dengan kriteria dari tahun 2020

hingga 2023 dapat diuraikan sebagai berikut.

Keunggulan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran

Sebagian besar media pembelajaran yang dianalisis seperti: PowToon, Vidio
interaktif, dan platform berbasis Moodle dapat meningkatkan hasil belajar siswa
dengan memberikan pengalaman belajar yang menarik dan mudah diakses.
Kemudian produk seperti Articulate Storyline dan media berbasis Google Slide
terbukti dapat meningkatkan minat belajar siswa serta pemahaman terhadap materi,
terutama materi-materi sulit seperti pecahan atau tata surya. Dan aplikasi Quizizz
yang dapat membantu siswa memahami konsep dengan lebih baik dan memberikan
nilai evaluasi yang lebih tinggi dibandingkan metode tradisional. Media berbasis
teknologi (e-learning, interaktif, video, dan aplikasi) ini dinilai sangat layak dan
menunjukkan efektivitas tinggi dalam meningkatkan pemahaman konsep dan

keterampilan berpikir kritis siswa.
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Sebagai contoh, penggunaan media audiovisual PowToon untuk pembelajaran
matematika di sekolah dasar menunjukkan keunggulan dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran melalui elemen visual dan suara yang menarik (Anjarsari et al.,
2020). Hal ini didukung oleh penlitian (Akmalia et al., 2021), yang menunjukkan
bahwa pembelajaran berbasis animasi PowToon memberikan manfaat kognitif bagi
siswa dalam memahami materi. Validasi oleh para ahli juga menunjukkan bahwa
media ini sangat layak digunakan, dengan nilai validasi di atas rata-rata pada aspek
materi, media, tampilan, dan kualitas teknis, sehingga membuktikan efektivitasnya

dalam memfasilitasi pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan.

Selain itu, multimedia pembelajaran berbasis video juga telah terbukti efektif
untuk meningkatkan minat belajar siswa. Produk ini dinilai sangat baik oleh ahli
media dan materi (Anggraeni et al., 2021), dan hasil pengujian menunjukkan adanya
peningkatan signifikan dalam minat belajar siswa. Hal ini menggarisbawahi potensi
video interaktif sebagai alat yang mampu merangsang keterlibatan siswa dalam
pembelajaran (Melati et al., 2023). Selain itu, pengembangan konten e-learning
berbasis Motion Graphics dan WordPress dalam meningkatkan pemahaman siswa

(Hidayat, 2021).
Jenis-jenis media pembelgjaran berbasis teknologi/ e-leamning

Berbagai jenis media pembelajaran berbasis teknologi telah dikembangkan
untuk mendukung proses belajar siswa di kelas. Contohnya meliputi: (1) media
audiovisual PowToon yang digunakan dalam pembelajaran matematika kelas IV SD;
(2) multimedia berbasis video interaktif yang meningkatkan minat belajar siswa
kelas V; (3) pengembangan e-learning berbasis Motion Graphics dan WordPress
yang meningkatkan hasil belajar IPA siswa kelas IV; (4) multimedia e-learning
interaktif untuk IPA kelas VI yang berhasil meningkatkan hasil belajar secara
signifikan; (5) media interaktif berbasis Google Slide yang membantu pemahaman
materi pecahan sederhana; (6) media berbasis website yang mempermudah siswa
kelas IV dalam belajar; (7) ebook berbasis pendekatan SAVI (Somatic, Auditory,
Visual, Intellectual) yang mendukung pembelajaran IPA; (8) media berbasis Android
yang efektif meningkatkan pemahaman konsep siswa kelas V; (9) e-learning berbasis

Moodle yang memfasilitasi pembelajaran matematika, khususnya pecahan senilai;
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(10) media Articulate Storyline berbasis keterampilan berpikir kritis untuk
pembelajaran IPA kelas V; dan (11) aplikasi Quizizz berbasis gamifikasi yang

meningkatkan minat serta hasil belajar matematika siswa.

Keberhasilan e-learning juga tercermin pada media interaktif berbasis e-
learning terbukti efektif dengan peningkatan hasil belajar pembelajaran IPA kelas VI
(Mahanani et al., 2021). Selain itu, media berbasis animasi digital menggunakan
Canva juga dinilai efektif dalam menyampaikan materi pembelajaran sekaligus

menarik perhatian siswa (Ibtihal et al., 2024).

Media pembelajaran berbasis Google Slide untuk materi pecahan sederhana
menunjukkan hasil yang positif dengan meningkatkan pemahaman siswa secara
signifikan (Hs et al., 2023; Purnama & Pramudiani, 2021). Media berbasis website
juga mempermudah siswa dalam belajar matematika, meningkatkan minat belajar
mereka, dan memberikan hasil evaluasi yang positif untuk matematika kelas IV SD
(Suryandaru & Setyaningtyas, 2021). Media e-book berbasis pendekatan SAVI yang
mengintegrasikan aspek somatik, auditori, visual, dan intelektual, membantu
meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa secara signifikan (Wardani et al.,

2021).

Media pembelajaran berbasis Android ini terbukti efektif dalam
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi melalui peningkatan skor pretest
dan posttest (Widiastika Asti et al., 2021). Media pembelajaran berbasis Moodle
untuk materi pecahan senilai di kelas IV SD juga mampu mengatasi kesulitan siswa
dalam memahami konsep matematika yang kompleks (Widyasusanti et al., 2022).
Pengembangan media Articulate Storyline tidak hanya membantu siswa
meningkatkan keterampilan berpikir kritis tetapi juga mendapat respon positif dari
siswa dan guru (Legina & Sari, 2022). Kemudian Media berbantuan aplikasi Quizizz
sebagai media pembelajaran matematika kelas V terbukti mampu meningkatkan
hasil belajar siswa, dan integrasi gamifikasi pada aplikasi ini menciptakan

pengalaman belajar yang menyenangkan dan efektif (Juhaeni et al., 2023)
Tantangan media pembelgaran berbasis teknologi/ e-leaming
Adapun tantangan yang dihadapi meliputi: (1) kendala infrastruktur seperti

akses internet yang tidak merata dan jumlah perangkat teknologi yang terbatas,

terutama di sekolah dasar yang terletak di daerah pedesaan. (2) Selain itu, akan
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membutuhkan waktu bagi guru dan siswa untuk menyesuaikan diri dengan media
pembelajaran baru, terutama jika mereka baru belajar menggunakan platform
seperti Quizizz, Moodle, atau Articulate Storyline. Karena tidak semua guru memiliki
kemampuan teknologi yang memadai, pelatihan guru dalam menggunakan media
berbasis teknologi juga menjadi tantangan. (3) Sulit untuk diterapkan di semua
lembaga pendidikan karena pengembangan media pembelajaran, termasuk validasi
oleh ahli dan pengujian produk, membutuhkan sumber daya yang besar. (4) Desain
media yang fleksibel dan inklusif diperlukan untuk memenuhi kebutuhan semua

siswa, terutama mereka yang memiliki keterbatasan akses atau kesulitan belajar.

KESIMPULAN

Berdasarkan temuan utama, media pembelajaran berbasis teknologi seperti
PowToon, video interaktif, Moodle, dan Google Slide terbukti efektif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran dengan menyediakan pengalaman yang
menarik dan interaktif. Media lain, seperti Articulate Storyline dan Quizizz, tidak
hanya memperkuat pemahaman materi, tetapi juga mendorong keterampilan
berpikir kritis serta meningkatkan minat siswa. Validasi ahli melalui model
pengembangan seperti ADDIE dan R&D memastikan media ini layak dan efektif
digunakan dalam pembelajaran. Meskipun demikian, penelitian ini juga
mengidentifikasi tantangan, termasuk keterbatasan akses internet, kebutuhan
pelatihan guru, serta pentingnya desain media yang inklusif. Untuk penelitian di
masa depan, disarankan untuk mengembangkan media yang lebih fleksibel dan
ekonomis, meningkatkan pelatihan bagi pendidik, serta memanfaatkan teknologi
baru, seperti kecerdasan buatan, untuk mendukung pembelajaran yang lebih

personal.
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