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ABSTRACT

The use of digital media in social studies learning can increase elementary students
learning interest in learning. This study aims to find out about the role of using digital
technology-based learning media in developing digital-based media for students,
especially in the teaching and learning process of social studies material in
elementary schools. The literature study approach is the method used in the
research conducted. Where this research originates from several journals that are
relevant to the topic of discussion within the scope of the Role of Technology-based
Learning Media in Social Studies Learning in Elementary Schools and the
application of digital media. The research results obtained are, the use of technology
as a learning medium in the social studies learning process in elementary schools
has an effect on social studies learning views that are able to increase motivation,
learning outcomes of digital media in students.

keywords: IPS, learning media, digital
ABSTRAK

Penggunaan media digital dalam pembelajaran IPS dapat menambah minat belajar
siswa SD dalam belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tentang peran
dari pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi digital dalam
mengembangkan media berbasis digital bagi peserta didik khususnya pada proses
belajar mengajar materi IPS di sekolah dasar. Pendekatan studi literature
merupakan metode yang dipakai pada penelitian yang dilakukan. Dimana penelitian
ini bersumber dari beberapa jurnal yang relevan dengan topic bahasan dalam
lingkup Peran Media Pembelajaran yang berbasis Teknologi dalam Pembelajaran
IPS di Sekolah Dasar dan penerapan media digital. Hasil penelitian yang diperoleh
ialah, pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran dalam proses
pembelajaran |IPS di Sekolah Dasar berpengaruh terhadap pandangan
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pembelajaran IPS yang mampu meningkatkan motivasi, hasil belajar media digital
pada peserta didik.
kata kunci : IPS, media pembelajaran, digital

A.Pendahuluan

Pada proses belajar
diperlukan alat yang bisa
merangsang pembelajaran
agar para siswanya bisa
konsentrasi terhadap materi
yaitu media pembelajaran.
media untuk pembelajaran
pada awalnya hanya
sebagai alat bantu, dan
hanya sebatas di visual.
Seiring dengan
perkembangan zaman,
media pembelajaran tidak
hanya visual saja, namun
dilengkapi dengan audio
bahkan bersifat interaktif.
Semakin  berkembangnya
IPTEK di bidang pendidikan,

penggunaan media
pembelajaran menjadi
berkembang seperti

munculnya internet dan
komputer. Media
pembelajaran juga dapat
meningkatkan motivasi dan
minat serta pemahaman
karena materi disajikan lebih

menarik dan terpercaya.

Perkembangan media
pembelajaran ini membawa
pengaruh besar terhadap
dunia pendidikan, salah
satunya di sekolah dasar.
Hal ini karena pendidikan
berkaitan erat dengan
penyiapan sumberdaya
manusia untuk
menyongsong masa depan
dunia. Dengan kondisi saat
ini yang terus berubah dan
berkembang, maka peran
pendidikan dasar menjadi
salah satu langkah penting
yang harus mampu
menanamkan nilai-nilai
serta kompetensi setiap
individu yang akan
menunjang persiapan
pembentukan SDM yang
berkualitas.

Pendidikan dalam
menghadapi era digital
memiliki peran serta
tanggung jawab dalam
membentuk generasi masa
depan yang memiliki

kemampuan di  dalam
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menggunakan serta
memanfaatkan teknologi
secara baik dan maksimal.
Berdasarkan hal tersebut,
maka pendidikan harus
mampu membangun serta
meningkatkan media digital
para peserta didiknya dalam
menghadapi era  saat
ini.Menurut (Fatria,
2017:136) media adalah
segala sesuatu yang dapat
dipergunakan untuk
menyalurkan pesan dan
dapat merangsang pikiran,
dapat membangkitkan
semangat, perhatian dan
kemauan siswa sehingga
dapat mendorong terjadinya
proses pembelajaran pada

siswa.

Media pembelajaran
yang inovatif dan mampu
menciptakan siswa yang
aktif dalam belajar dapat
diwujudkan dengan adanya
teknologi informasi dan
multimedia. Disadari oleh
kalangan dunia Pendidikan
bahwa keberadaan media
sebagai alat untuk

menyampaikan materi atau

bahan ajar dapat
membantu aktivitas belajar
dan mengajar, sehingga
dapat terwujudkan tujuan
pembelajaran yang telah
dirancang oleh satuan
Pendidikan (Bahriah,
Feronika, and Suharto
2017).

Media pembelajaran

diartikan sebagai suatu

sarana dalam
menyampaikan materi
pembelajaran agar

memudahkan pencapaian
tujuan pembelajaran. Jenis
media pembelajaran
beragam ada yang berupa
visual seperti buku, atau pun
berupa audio visual seperti
film animasi, video dari
youtobe , slide power point
dan sebagainya.Penerapan
media pembelajaran
dilakukan secara terencana
sehingga terwujudnya
lingkungan Dbelajar yang
nyaman dan kondusif serta
tercapainya pembelajaran
yang efektif dan efesien.
Penggunaan media

pembelajaraan juga
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merupakan kegiatan
pembelajaran yang
menumbuhkan  kreatifitas

guru dan sistematis serta
dapat membantu siswa
dalam mengikuti kegiatan
belajar.

Media pembelajaran
penting digunakan karena
dapat dijadikan alat

perangsang belajar
sehingga dapat
menumbuhkan motivasi
belajar siswa serta

menciptakan lingkungan
belajar yang tidak
membosankan (Hartanti

2019).

Metode ceramah yang
selama ini sering dipakai,

sudah mengalami
perubahan dengan
memanfaatkan jaringan

internet. Sehingga sebagai
pendidik kita tidak hanya
dapat memanfaatkan
jaringan  internet  untuk
mencari referensi  untuk
bahan pelajaran, tapi juga
dapat menggunakan
aplikasi-aplikasi yang ada di
dalamnya sebagai bentuk

variasi dalam pembelajaran
serta menjadikan
pembelajaran lebih menarik
dan dapat meningkatkan
prestasi mereka (Bunyamin,
Juita, and Syalsiah 2020).

Pilihan media
pembelajaran berbasis
teknologi harus bersifat dua
arah untuk memungkinkan
komunikasi yang efektif
antara guru dan siswa, juga
dikenal sebagai feedback.
pembelajaran berbasis
teknologi dengan bentuk
evaluasi pembelajaran
berupa game dan dilengkapi
monitoring kegiatan yang
dilakukan siswa. ternyata
dapat mempengaruhi
perkembangan social
emosional siswa dalam
berkompetensi dan
berkolaborasi. Oleh sebab
itu, guru dituntut agar
memiliki kompetensi baik
soft skill ataupun hard skill
agar dapat bersaing di era
revolusi 4.0 khususnya
dalam proses belajar
mengajar (Inggriyani et al.
2020) Pembelajaran IPS

531



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950
Volume 09 Nomor 04, Desember 2024

yang dahulu  dianggap
cenderung membosankan
karena kebanyakan hanya
menggunakan metode
ceramah dalam
penyampaiannya. Berbeda
dengan saat ini
pembelajaran IPS harus
mulai mengalami perubahan

sesuai dengan tuntutan

zaman.
Peran media
pembelajaran yang

menyenangkan juga efektif
menjadi salah satu solusi
dalam mengatasi
pembelajaran IPS yang
cenderung monoton.
Penggunaan media digital
dapat membantu
penyampaian materi IPS
menjadi lebih menarik dan
mudah untuk dipahami.
Karena menurut Prehanto,
dkk (2021) Pada
pelaksanaan pembelajaran
IPS  di kelas  tinggi
memerlukan strategi yang
khusus dalam mengajarkan
materi  ilmu-ilmu  social
secara kontekstual. Maka

dalam hal ini guru sebagai

sutradara pembelajaran
harus mampu menyiapkan
beragam media  yang
menunjang kemudahan
peserta didik untuk

memahami

Materi-materi IPS di
kelas yang diberikan oleh
guru. Hal tersebut
dikarenakan hasil jawaban
atas pertanyaan yang keluar
pada layar monitor akan
terlihat di akhir permainan
setiap soalnya. Jadi setiap
pertanyaan akan langsung
kelihatan hasil jawaban
siswa yang tercepat
menjawab dengan benar.
Sehingga peserta didik
berlomba-lomba untuk
menjadi pemenang dalam
setiap pertanyaan yang
muncul. Kuis pada aplikasi
kahoot ini dapat dinyatakan
sebagai pembelajaran yang
efektif karena pembelajaran
terpusat pada siswa dan
dapat  mengasah dan
mengembangkan
keterampilan berpikir setiap
peserta didik dalam

menghadapai suatu
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permasalahan.  Sehingga
diharapkan dapat menjadi
generasi emas kedepannya
untuk penerus kemajuan

bangsa (Pujiasih 2020).

Hasil penelitian
menunjukkan bahwa
pengaruh penggunaan
media pembelajaran

berbasis teknologi. Selain
keunggulannya.Berdasarka
n dari uraian latar belakang
di atas, maka peneliti tertarik
untuk melakukan sebuah
penelitian untuk mengetahui
minat belajar siswa yang
dimana dengan
menggunakan aplikasi, hasil
belajar siswa dapat
meningkat daripda
menggunakan metode
tradisonal.Karena sekarang
banyak sekali game edukatif

yang bermanfaat

B. Metode Penelitian

Studi literature merupakan
suatu metode meninjau dan
mengkaji secara  kritis  suatu
pengetahuan, gagasan ataupun
penemuan dari beberapa sumber-
sumber tulisan yang sebelumnya

telah dibuat. Data hasil literasi dari

beberapa jurnal yang relevan
dengan topik yang diangkat dalam

Lingkup Peran Media
Pembelajaran yang berbasis
Teknologi dalam Pembelajaran IPS
di SD Kelas Tinggi dan keterampilan
literasi digital menjadi sumber data

pada penelitian yang

dilakukan. Pengambilan data

dilakukan  melalui  penelusuran
beberapa jurnal secara digital
maupun manual. Analisis data
dilakukan dengan metode isi melalui
proses pemilihan beberapa jurnal
yang relavan dengan lingkup
penelitian, pembandingan diantara
beberapa jurnal yang diperoleh dari
proses pemilihan, kemudian hasil
pembandingan jurnal sebelumnya
digabungkan sehingga dihasilkan

suatu data yang relevan.

C.Hasil

Pembahasan

Penelitian dan

Berdasarkan hasil kajian literature
dari beberapa jurnal mengenai
penggunaan perangkat teknologi
sebagai penunjang proses belajar
mengajar pada materi IPS SD kelas
tinggi, diperoleh informasi dan data
bahwa sudah banyak sekolah yang

menggunakan
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media  pembelajaran  berbasis
teknologi dan terbukti media
tersebut dapat  meningkatkan
motivasi serta ketercapaian belajar
peserta didik selama mengikuti
kegiatan belajar di kelas. Namun
penggunaan media pembelajaran
berbasis teknologi haruslah
ditunjang oleh perangkat teknologi
yang memadai sehingga
penggunaannya dapat maksimal.
Penghambat utama implementasi
media  pembelajaran  berbasis
teknologi ini berkaitan dengan
kurang memadainya perangkat
teknologi yang ditemui pada

beberapa sekolah.
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