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ABSTRAK

Kemajuan teknologi memberikan peluang yang signifikan dalam pendidikan, khususnya di tingkat sekolah dasar,
untuk meningkatkan motivasi siswa, menumbuhkan minat belajar, dan meningkatkan kualitas pengajaran.
Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan menganalisis penerapan kreativitas digital dalam media
pembelajaran yang relevan bagi siswa sekolah dasar, dengan fokus khusus pada Bahasa Indonesia. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kualitatif, dengan menggunakan metode tinjauan pustaka yang menggabungkan
berbagai sumber, termasuk jurnal akademik, artikel, dan laporan penelitian. Analisis tersebut mengungkap
beberapa teknologi yang dapat diterapkan secara efektif untuk mengajar Bahasa Indonesia di tingkat sekolah
dasar. Teknologi tersebut meliputi video interaktif, augmented reality (AR) dan virtual reality (VR), gamifikasi,
komunitas pembelajaran daring, dan aplikasi berbasis Al. Video interaktif melibatkan siswa dengan
menggabungkan elemen visual dan audio yang menarik. Teknologi AR dan VR menawarkan simulasi 3D cerita
rakyat Indonesia, sehingga meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. Gamifikasi meningkatkan motivasi
belajar melalui pendekatan berbasis permainan yang interaktif. Komunitas pembelajaran daring menumbuhkan
kolaborasi kreatif di antara siswa, sementara aplikasi berbasis Al memberikan pengalaman belajar yang
dipersonalisasi yang disesuaikan dengan kebutuhan masing-masing siswa. Simpulan yang dapat disampaikan
bahwa teknologi digital dapat mendukung lingkungan belajar yang lebih interaktif, praktis, dan relevan bagi siswa
di khususnya dalam menguasai Bahasa Indonesia.
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ABSTRACT

Technological advances provide significant educational opportunities, especially at the elementary school level,
to increase student motivation, foster learning interest, and improve the quality of teaching. This study aims to
identify and analyze the application of digital creativity in learning media relevant to elementary school students,
with a special focus on Bahasa Indonesia. This study uses a qualitative approach, using a literature review method
that combines various sources, including academic journals, articles, and research reports. The analysis reveals
several technologies that can effectively teach Bahasa Indonesia at the elementary school level. These
technologies include interactive videos, augmented reality (AR) and virtual reality (VR), gamification, online
learning communities, and Al-based applications. Interactive videos engage students by combining interesting
visual and audio elements. AR and VR technologies offer 3D simulations of Indonesian folklore, increasing
student engagement and understanding. Gamification increases learning motivation through an interactive game-
based approach. Online learning communities foster creative collaboration among students, while Al-based
applications provide personalized learning experiences tailored to the needs of each student. The conclusion that
can be conveyed is that digital technology can support a more interactive, practical, and relevant learning
environment for students, especially in mastering Bahasa Indonesia.
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PENDAHULUAN

Di era digital ini, pendidikan menghadapi tantangan untuk menghadirkan pengalaman
belajar yang tidak hanya efektif tetapi juga menarik bagi siswa. Salah satu solusi yang banyak
digunakan adalah penggunaan media belajar berbasis teknologi. Kreativitas digital menjadi
kunci dalam mendesain media belajar yang dapat menyesuaikan dengan kebutuhan dan
karakteristik siswa modern yang cenderung lebih menyukai metode pembelajaran yang
interaktif dan berbasis teknologi. Meskipun terdapat pandangan negatif mengenai penggunaan
teknologi dalam pembelajaran, hal ini tidak berarti buku paket harus ditinggalkan sepenuhnya.
Sebaliknya, teknologi dapat digunakan sebagai pelengkap untuk meningkatkan literasi melalui
internet atau situs-situs edukatif lainnya, sehingga memperkaya pengetahuan siswa dalam
proses belajar (Khoirroni et al., 2023).

Kemajuan teknologi sangat dimanfaatkan dalam pembelajaran dunia pendidikan.
Salah satu tujuannya untuk meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa serta meningkatkan
dalam kualitas pengajaran. Pemanfaatan teknologi tidak hanya sebagai alat komunikasi.
Namun perkembangan zaman bisa memudahkan pendidik atau peserta didik memperoleh
informasi pembelajaran dengan adanya teknologi digital (Assulamy et al., 2023). Peran
teknologi digital dalam pendidikan dapat menumbuhkan inovasi dalam pembelajaran,
contohnya pembelajaran berbasis e-learning, kelas-kelas virtual, papan tulis interaktif, dan
masih banyak lagi media pembelajaran berbasis digital yang bisa dimanfaatkan pendidik, siswa
bahkan orangtua sekalipun. Pendidik perlu melakukan inovasi belajar, dengan memahami
karakteristik media belajar dan keburuhan pembelajaran secara aplikatif (Said, 2023).

Media pembelajaran digital menjadi salah satu alternatif yang mampu menarik minat
siswa karena sifatnya yang interaktif dan tidak monoton, bahkan dapat menciptakan suasana
kelas yang lebih hidup. Tak dapat disangkal, peralihan dari penggunaan kertas ke format
digital, termasuk internet, akan terus berkembang dan pada akhirnya menggantikan sebagian
besar media berbasis kertas (Rissa et al., 2022). Media pembelajaran yang menarik dapat
meningkatkan kualitas sumber belajar siswa serta budaya dalam pembelajaran, sehingga
tercipta pembelajaran sepanjang hayat (lifelong education) (Ashila & Dalilah, 2024).
Pendidikan merupakan proses pembelajaran yang perlu dilestarikan dan dikembangkan secara
berkelanjutan dari generasi ke generasi. Oleh karena itu, inovasi dalam dunia pendidikan

menjadi kebutuhan penting bagi setiap pendidik, lembaga pendidikan, maupun pemerintah.
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Inovasi pendidikan merupakan upaya untuk menciptakan metode pengajaran,
pengembangan kurikulum, dan pengelolaan pendidikan yang mampu meningkatkan kualitas,
daya tarik, serta efektivitas sistem pembelajaran secara keseluruhan. Inovasi adalah suatu hal
baru yang dirancang untuk individu atau kelompok dengan tujuan menyelesaikan
permasalahan tertentu secara kreatif, melalui penggabungan dua atau lebih konteks yang
menghasilkan sesuatu yang belum diketahui secara umum (Kristiawan et al., 2018). Inovasi
pendidikan adalah upaya pendidik untuk menghadirkan hal-hal baru, serta memastikan
kurikulum dirancang sesuai dengan kebutuhan belajar peserta didik (Oktavianti et al., 2024).
Penelitian ini mengeksplorasi penerapan media pembelajaran digital untuk mengembangkan
pendekatan pembelajaran yang lebih memenuhi kebutuhan generasi digital saat ini. Studi ini
juga mengevaluasi efektivitas pendekatan ini dalam mendukung pembelajaran yang bersifat
personal, kolaboratif, dan berorientasi pada hasil. Hal baru dari studi ini terletak pada analisis
pengintegrasian teknologi terkini, seperti kecerdasan buatan dan realitas tertambah, untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan menarik, suatu aspek yang belum
banyak dibahas dalam penelitian sebelumnya.

Berdasarkan latar belakang di atas secara teoritis berfokus pada bagaimana kreativitas
digital dapat digunakan dalam mengembangkan media belajar yang efektif dan menarik, serta
bagaimana hal tersebut dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Media pembelajaran berbasis
multimedia yang dirancang secara kreatif dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran, yang pada akhirnya memperkuat retensi informasi. Dengan memadukan
pendekatan kreatif dan teknologi digital, media belajar tidak hanya menjadi alat penyampaian
informasi, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang relevan dan memotivasi siswa

untuk belajar secara mandiri.

METODOLOGI

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi literatur yang
relevan dengan topik kreativitas digital dalam media belajar. Studi literatur dilakukan dengan
mengumpulkan dan menganalisis data dari berbagai sumber, seperti jurnal akademik, buku,
artikel, laporan penelitian, dan dokumen lain yang membahas inovasi teknologi dalam
pendidikan. Studi literatur memainkan peran penting dalam memajukan pengetahuan. studi
literatur dapat memandu kebijakan dan praktik, memberikan bukti tentang dampaknya, dan,
jika dilakukan secara efektif, menghasilkan ide dan arah baru dalam suatu bidang (Snyder,

2019). Tinjauan pustaka yang dilaksanakan dengan baik memungkinkan peneliti untuk
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mengidentifikasi kesenjangan penelitian yang sebenarnya, menghindari duplikasi penelitian
yang ada, merumuskan hipotesis dan pertanyaan penelitian yang lebih tepat, dan pada akhirnya
meningkatkan kualitas penelitian secara keseluruhan.

Pengumpulan data dimulai dengan mencari literatur yang sesuai menggunakan kata
kunci seperti "kreativitas digital”, “media belajar”, dan inovasi pendidikan”. Jumlah artikel
yang ditemukan dari Google Scholar sebanyak 22 artikel. Data yang terkumpul dianalisis untuk
mengidentifikasi tren terbaru dalam penerapan teknologi digital di media pembelajaran dan
manfaat yang dihasilkan. Analisis dilakukan secara sistematis untuk menemukan pola-pola
yang relevan dengan tujuan penelitian. Hasil dari metode ini memberikan landasan teoretis
yang kuat mengenai penggunaan kreativitas digital dalam media belajar, sehingga dapat

menjadi rujukan bagi pengembangan lebih lanjut di bidang pendidikan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Ada berbagai teknologi dan metode pembelajaran yang dapat meningkatkan
efektivitas dan interaktivitas dalam proses belajar yang peneliti temui, diantaranya adalah:

Vidio Interaktif

Video interaktif dapat digunakan dalam pembelajaran sebagai model pembelajaran
yang inovatif, yang berisi gambar bergerak, suara, dan dilengkapi dengan teks (Daryanto,
2010). Video interaktif adalah media audio-visual yang memungkinkan adanya interaksi atau
hubungan timbal balik antara siswa dan media tersebut (Biassari et al., 2021). Media interaktif
adalah alat yang dirancang untuk mendorong interaksi aktif antara siswa dan materi
pembelajaran selama proses belajar (Wulandari et al., 2021). Sebagai salah satu media
pembelajaran yang efektif dan menarik, video interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar
peserta didik. Dengan adanya gambar bergerak dan elemen audio-visual, video interaktif
mendorong siswa untuk lebih terlibat dalam pembelajaran, memungkinkan mereka untuk
berinteraksi langsung dengan materi yang disampaikan. Hal ini tidak hanya membuat
pembelajaran lebih menarik, tetapi juga memperkaya pengalaman belajar siswa, sehingga

meningkatkan pemahaman dan keterampilan mereka.

Video interaktif dalam contohnya dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah
dasar dapat berupa video yang mengajarkan kosakata baru melalui gambar dan suara.
Misalnya, video yang memperkenalkan nama-nama benda di sekitar siswa, seperti alat tulis
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atau hewan, dengan gambar bergerak yang disertai dengan suara nama benda tersebut dalam
bahasa Indonesia. Siswa dapat diminta untuk menekan tombol atau mengklik gambar tertentu
untuk mendengar pengucapan kata atau melihat contoh kalimat yang menggunakan kata
tersebut. Dengan interaksi ini, siswa tidak hanya belajar mengenal kosakata baru, tetapi juga
dilatih untuk berinteraksi aktif, memperkuat pemahaman mereka, serta meningkatkan

keterampilan mendengarkan dan berbicara dalam Bahasa Indonesia.

AR/VR (Augmented Reality dan Virtual Reality)

Virtual Reality (VR) adalah teknologi yang menciptakan dunia maya yang sepenuhnya
imersif, memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan lingkungan yang menyerupai
dunia nyata. Sementara itu, Augmented Reality (AR) yaitu teknologi yang menempatkan objek
virtual ke dalam dunia nyata, memungkinkan pengguna melihat dan berinteraksi dengan
elemen digital yang terintegrasi dengan lingkungan fisik sekitar mereka (Kiptiyah et al., 2023).
Pendidik dapat memanfaatkan teknologi digital seperti AR/VR untuk meningkatkan
pengetahuan siswa. Contohnya, dengan menggunakan AR, siswa dapat melihat cerita rakyat
Indonesia, seperti Malin Kundang atau Legenda Danau Toba, dalam bentuk animasi atau
karakter 3D saat memindai gambar di buku pelajaran. Hal ini membuat cerita rakyat lebih
hidup, menarik, dan memudahkan siswa memahami materi sastra lokal dengan cara yang lebih
interaktif. Selain itu, membantu guru menciptakan pengalaman pembelajaran berbasis AR/VR
(Rizki, 2023).

Gamifikasi (Gamification)

Gamifikasi adalah penerapan elemen dan prinsip desain permainan ke dalam konteks
non-permainan, dengan tujuan utama meningkatkan keterlibatan pengguna, produktivitas
organisasi, serta berbagai aspek lainnya (Mukarromabh et al., 2021). Gamifikasi adalah metode
pembelajaran yang meningkatkan kolaborasi dan motivasi belajar siswa dengan cara yang
menyenangkan untuk memperoleh pengetahuan aupun keterampilaan (Putra et al., 2024).
Pendidik dapat memanfaatkan teknologi digital, seperti gamifikasi, untuk membantu peserta
didik menambah pengetahuan dengan cara yang menyenangkan dan interaktif. Misalnya,
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar, guru dapat menggunakan aplikasi
seperti Kahoot! atau Quizizz untuk membuat kuis interaktif tentang kosakata, sinonim,
antonim, atau struktur kalimat. Selain itu, permainan berbasis cerita rakyat Indonesia juga
dapat dirancang untuk memperkenalkan budaya sekaligus melatih keterampilan membaca dan

memahami teks.
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Forum dan Komunitas Belajar Daring

Pembelajaran daring adalah sistem yang memanfaatkan teknologi, seperti video,
email, e-learning, atau model pembelajaran yang menggunakan pesan suara atau video
streaming, untuk mendukung siswa dalam proses pembelajaran secara online. Model ini dapat
diakses kapan saja dan di mana saja, serta tersedia dalam pilihan berbayar atau gratis (Jayul &
Irwanto, 2020). Pelaksanaan pembelajaran daring dapat membawa dampak positif dan negatif.
Dampak positifnya adalah peningkatan efisiensi dalam proses pembelajaran, sementara
dampak negatifnya adalah ketidaksiapan dalam menghadapi perubahan sistem pembelajaran
tersebut (Malahati & Prastowo, 2022). Daring merupakan proses pembelajaran yang dilakukan
secara jarak jauh dengan memanfaatkan platform digital untuk mendukung kegiatan belajar,

seperti Google Classroom (Sadat, 2020).

Dalam pembelajaran daring di tingkat sekolah dasar, penggunaan platform seperti
Google Classroom dapat meningkatkan kreativitas digital dalam pengimplementasian media
belajar yang efektif dan menarik, khususnya dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia. Melalui
Classroom, guru dapat mengunggah berbagai jenis materi pembelajaran, seperti video
interaktif, kuis, dan tugas berbasis proyek yang memacu siswa untuk berkreasi. Selain itu, fitur
diskusi dan kolaborasi dalam Classroom memungkinkan siswa untuk berdialog, berbagi ide,
serta menyelesaikan tugas secara bersama-sama, yang memperkaya pengalaman belajar
mereka. Dengan pendekatan ini, pembelajaran Bahasa Indonesia tidak hanya menjadi lebih
menarik, tetapi juga memberikan kesempatan bagi siswa untuk mengembangkan keterampilan
digital dan berkomunikasi secara efektif di era teknologi. Selain itu, perlu adanya program
pelatihan yang lebih sering untuk menjadi wadah bagi guru dalam mengembangkan
kemampuan pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran yang didukung dengan sarana dan
prasarana pendukung seperti aplikasi google classroom (Teguh Prasetyo et al., 2022).

Sebagai alternatif dari pembelajaran tatap muka, pembelajaran daring menawarkan
kemudahan dan fleksibilitas bagi siswa untuk belajar kapan saja dan di mana saja. Dengan
memanfaatkan teknologi digital, pembelajaran tidak terbatas oleh ruang dan waktu,
memungkinkan siswa untuk tetap memperoleh materi pendidikan secara mandiri atau bersama
dengan bimbingan guru melalui platform digital. Meskipun demikian, keberhasilan
pembelajaran daring sangat bergantung pada kesiapan baik dari sisi teknologi maupun

partisipasi aktif dari siswa dan guru. Secara keseluruhan, model pembelajaran ini tetap dapat
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berjalan efektif jika didukung oleh infrastruktur yang memadai serta penerapan metode yang

kreatif dan menarik.
Aplikasi Berbasis Al (Artificial Intelligence)

Al adalah aplikasi yang memungkinkan pencarian data dan pengetahuan secara akurat
dan cepat, serta dapat digunakan kapan saja dan di mana saja. Teknologi ini membantu
pendidik dan peserta didik dalam menganalisis data yang sering kali sulit dilakukan oleh
manusia (Hakeu et al., 2023). Al, atau kecerdasan buatan, adalah bentuk kecerdasan manusia
yang diterapkan dalam sistem teknologi dan dirancang untuk mendukung kinerja sistem
informasi berbasis teknologi (Maufidhoh & Maghfirah, 2023). Selain itu, Al mampu digunakan
untuk menghadirkan pengalaman belajar yang lebih personal dan adaptif, sehingga siswa dapat

belajar sesuai dengan tempo dan gaya belajar masing-masing (Aini et al., 2024).

Al teknologi yang dirancang untuk mendukung pencarian data, analisis, dan sistem
informasi secara efektif. Teknologi ini dapat membantu menciptakan pengalaman belajar yang
lebih personal dan sesuai dengan kebutuhan individu, mempermudah siswa serta pendidik
dalam mengakses dan memproses informasi. Al dapat digunakan sebagai media belajar di
sekolah dasar misalnya dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dengan menghadirkan aplikasi
interaktif yang membantu siswa memahami tata bahasa, memperkaya kosakata, dan
meningkatkan kemampuan membaca. Misalnya, Al dapat menyediakan fitur seperti latihan
membaca berbasis suara, di mana siswa membaca teks dan aplikasi memberikan umpan balik
langsung mengenai pelafalan. Selain itu, aplikasi berbasis Al juga dapat menghadirkan
permainan edukatif yang mengajarkan struktur kalimat atau sinonim dan antonim secara

menyenangkan, sehingga siswa lebih antusias dan mudah memahami materi pelajaran.

KESIMPULAN

Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran memiliki potensi besar untuk
meningkatkan efektivitas dan keterlibatan siswa. Video interaktif, gamifikasi, AR/VR,
pembelajaran daring, serta aplikasi berbasis Al adalah beberapa contoh media pembelajaran
yang dapat membuat proses belajar menjadi lebih menarik, interaktif, dan personal. Dengan
adanya elemen visual, audio, dan interaksi dalam media pembelajaran, siswa dapat lebih
terlibat dalam materi yang diajarkan, yang pada gilirannya meningkatkan motivasi dan
pemahaman mereka. Teknologi juga memungkinkan pendidik untuk menciptakan pengalaman
belajar yang lebih adaptif dan fleksibel, menyesuaikan dengan kebutuhan dan gaya belajar

siswa. Oleh karena itu, penggunaan teknologi dalam pembelajaran tidak hanya memperkaya
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pengalaman belajar siswa, tetapi juga mendukung perkembangan keterampilan digital yang

sangat dibutuhkan di era modern ini.
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