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Abstrak−Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan pemanfaatan media digital dalam pembelajaran di SD Negeri 2 Polumbonsari serta 

mengidentifikasi bentuk keterlibatan siswa yang muncul dalam proses pembelajaran. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif 

deskriptif dengan memadukan observasi lingkungan sekolah, wawancara dengan seorang guru, dokumentasi fasilitas digital, dan telaah 

literatur yang relevan. Data dianalisis melalui pengelompokan informasi berdasarkan bentuk pemanfaatan media digital dan indikator 

keterlibatan siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media digital di lingkungan sekolah digunakan melalui fasilitas seperti proyektor 

dan komputer serta didukung pemanfaatan platform kuis interaktif yang dibahas dalam proses pembelajaran. Berdasarkan catatan 

observasi dan hasil wawancara, penggunaan media digital berkaitan dengan meningkatnya antusiasme siswa, respons terhadap 

pertanyaan, keterlibatan dalam diskusi, kerja sama, motivasi belajar, dan interaksi dengan guru. Temuan tersebut menunjukkan bahwa 

media digital dapat mendukung pembelajaran yang lebih aktif apabila digunakan sebagai bagian dari strategi pedagogis, bukan sekadar 

sebagai alat penyaji informasi. Keberlanjutan pemanfaatannya memerlukan dukungan infrastruktur, pendampingan, dan penguatan 

kompetensi digital guru. Penelitian ini memberikan gambaran kontekstual mengenai praktik pemanfaatan media digital pada lingkungan 

sekolah dasar. 

Kata Kunci: media digital; pembelajaran; keterlibatan siswa; sekolah dasar; literasi digital. 

Abstract−This study aims to describe the use of digital media in learning at SD Negeri 2 Polumbonsari and to identify forms of student 

engagement that emerge during the learning process. The study employed a descriptive qualitative approach by combining school-based 

observation, an interview with a teacher, documentation of digital facilities, and a review of relevant literature. The data were analyzed by 

grouping information according to forms of digital media use and indicators of student engagement. The findings indicate that digital 

media in the school environment are supported by facilities such as projectors and computers and by the use of interactive quiz platforms 

discussed in the learning process. Based on observation notes and interview findings, the use of digital media was associated with greater 

student enthusiasm, faster responses to questions, participation in discussion, collaboration, learning motivation, and interaction with 

teachers. These findings suggest that digital media can support more active learning when they are integrated into pedagogical strategies 

rather than used merely as tools for presenting information. Sustainable implementation requires adequate infrastructure, continuous 

assistance, and strengthened teachers' digital competence. This study provides a contextual description of digital media practices in an 

elementary school setting. 

Keywords: digital media; learning; student engagement; elementary school; digital literacy. 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital telah memperluas pilihan media yang dapat digunakan guru untuk 

mendukung proses pembelajaran. Di sekolah dasar, media digital tidak hanya berfungsi untuk menampilkan 

materi, tetapi juga dapat membantu menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif. Pemanfaatannya 

menjadi penting karena keterlibatan siswa dalam pembelajaran berkaitan dengan perhatian, respons, interaksi, 

dan kemauan untuk terlibat dalam aktivitas belajar. 

Sejumlah kajian menunjukkan bahwa media digital dapat mendukung proses pembelajaran di sekolah dasar. 

Implementasi media digital dapat memperkaya strategi pembelajaran dan memperluas kesempatan siswa untuk 

berinteraksi dengan materi [1], [2]. Selain itu, penguatan literasi digital diperlukan agar penggunaan teknologi 

tidak berhenti pada keterampilan mengoperasikan perangkat, tetapi juga mencakup kemampuan memahami dan 

memanfaatkan informasi secara tepat [3]. Dalam konteks pembelajaran interaktif, penggunaan platform digital 

seperti Quizizz juga dilaporkan berkaitan dengan keterlibatan dan motivasi siswa [4], [5]. 

Namun, keberadaan teknologi di sekolah belum dengan sendirinya menjamin terjadinya pembelajaran yang 

aktif. Manfaat media digital sangat dipengaruhi oleh cara guru memilih, mengintegrasikan, dan mengarahkan 

penggunaannya. Ketika teknologi hanya menggantikan media konvensional tanpa memberikan ruang bagi 

respons, diskusi, umpan balik, dan refleksi, kontribusinya terhadap keterlibatan belajar dapat menjadi terbatas. 

Oleh karena itu, penting untuk melihat pemanfaatan media digital dalam konteks praktik nyata di lingkungan 

sekolah. 
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Observasi awal pada SD Negeri 2 Polumbonsari menunjukkan adanya fasilitas digital yang dapat 

mendukung pembelajaran, termasuk proyektor dan komputer. Naskah sumber juga memuat pengalaman 

penggunaan platform kuis interaktif sebagai bagian dari pembahasan keterlibatan siswa. Namun, informasi 

tersebut sebelumnya masih tersaji secara terpisah antara latar belakang, metode, hasil observasi, dan hasil 

wawancara sehingga hubungan antara bentuk pemanfaatan media, temuan lapangan, dan implikasi pembelajaran 

belum tergambar secara utuh. 

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini berfokus pada pertanyaan: bagaimana media digital 

dimanfaatkan dalam lingkungan pembelajaran di SD Negeri 2 Polumbonsari, dan bentuk keterlibatan siswa apa 

yang teridentifikasi dari hasil observasi dan wawancara? Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan bentuk 

pemanfaatan media digital, mengorganisasi temuan mengenai keterlibatan siswa, serta merumuskan implikasi 

pemanfaatan media digital bagi pembelajaran sekolah dasar. Kontribusi penelitian terletak pada penyusunan 

gambaran kontekstual yang menghubungkan fasilitas digital, praktik pembelajaran, respons siswa, dan 

kebutuhan pendukung keberlanjutan. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

2.1 Desain dan Pendekatan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif. Pendekatan tersebut dipilih untuk 

menggambarkan pemanfaatan media digital berdasarkan informasi yang diperoleh dari observasi lingkungan 

sekolah, wawancara dengan seorang guru, dokumentasi, dan telaah literatur. Penelitian tidak diarahkan untuk 

menguji hubungan sebab-akibat secara statistik, melainkan untuk menyusun deskripsi yang sistematis mengenai 

praktik penggunaan media digital dan keterlibatan siswa yang teridentifikasi dari data lapangan. 

2.2 Lokasi, Sumber Data, dan Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 2 Polumbonsari. Sumber data primer berasal dari hasil wawancara 

dengan seorang guru dan catatan observasi terhadap media serta fasilitas digital di lingkungan sekolah. Sumber 

data pendukung berasal dari dokumentasi kegiatan dan literatur yang relevan dengan media digital, pembelajaran 

interaktif, keterlibatan siswa, dan literasi digital. 

Tabel 1. Sumber dan Fokus Pengumpulan Data 

Sumber Data Teknik Fokus Informasi 

Guru Wawancara 
Pandangan mengenai penggunaan media digital dan respons 

siswa dalam pembelajaran. 

Lingkungan sekolah Observasi 
Ketersediaan dan pemanfaatan fasilitas digital, termasuk 

proyektor dan komputer. 

Dokumentasi Dokumentasi visual 
Kegiatan wawancara, fasilitas ruang digital, dan informasi visual 

terkait lingkungan sekolah. 

Literatur Telaah dokumen 
Konsep dan temuan terdahulu mengenai media digital, literasi 

digital, pembelajaran interaktif, dan keterlibatan siswa. 

2.3 Prosedur dan Analisis Data 

Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa tahap. Pertama, peneliti melakukan wawancara dengan guru 

untuk memperoleh gambaran mengenai penggunaan media digital dan keterlibatan siswa. Kedua, dilakukan 

observasi terhadap media dan fasilitas digital yang tersedia di lingkungan sekolah. Ketiga, dokumentasi visual 

dikumpulkan untuk mendukung deskripsi konteks penelitian. Keempat, informasi lapangan dibandingkan dengan 

literatur yang relevan sebagai dasar untuk memperkaya interpretasi. 

Analisis data dilakukan secara deskriptif melalui tiga langkah, yaitu reduksi data, pengelompokan temuan, 

dan penarikan makna. Informasi dari observasi dan wawancara dikelompokkan ke dalam tema bentuk 

pemanfaatan media digital, respons dan keterlibatan siswa, serta faktor pendukung keberlanjutan. Hasil 

pengelompokan kemudian diinterpretasikan dengan mempertimbangkan literatur yang digunakan sebagai 
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rujukan. Karena penelitian menggunakan sumber data kualitatif dengan satu informan guru, temuan diposisikan 

sebagai gambaran kontekstual dan tidak dimaksudkan untuk digeneralisasi secara statistik. 

2.4 Dokumentasi Penelitian 

Dokumentasi berikut mendukung deskripsi proses pengumpulan data dan kondisi fasilitas digital yang 

diamati di lingkungan sekolah. 

 

Gambar 1. Dokumentasi Wawancara Bersama Narasumber 

 

Gambar 2. Dokumentasi Fasilitas Digital di Lingkungan Sekolah 
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Gambar 3. Dokumentasi Akun Media Sosial Sekolah 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Bentuk Pemanfaatan Media Digital 

Hasil observasi menunjukkan bahwa lingkungan sekolah memiliki fasilitas digital yang dapat digunakan 

untuk mendukung pembelajaran, terutama proyektor dan komputer. Keberadaan fasilitas tersebut memberikan 

peluang bagi guru untuk menyajikan materi secara visual, menampilkan sumber belajar digital, dan 

melaksanakan aktivitas pembelajaran yang memerlukan perangkat komputer. Dokumentasi fasilitas pada 

Gambar 2 memperlihatkan ruang yang mendukung penggunaan perangkat digital dalam kegiatan pendidikan. 

Selain fasilitas perangkat, data pada naskah sumber juga menempatkan Quizizz sebagai contoh media 

digital interaktif yang digunakan dalam pembelajaran. Karakter utama platform kuis interaktif adalah penyajian 

pertanyaan, respons langsung, dan unsur permainan yang dapat mendorong keterlibatan siswa. Literatur yang 

digunakan dalam naskah sumber juga menunjukkan bahwa media digital dan pembelajaran inovatif dapat 

mendukung aktivitas belajar ketika digunakan secara terarah [1], [2], [4]. 

3.2 Keterlibatan Siswa dalam Pembelajaran 

Temuan observasi dan wawancara menunjukkan beberapa bentuk keterlibatan siswa yang muncul ketika 

media digital digunakan dalam pembelajaran. Temuan tersebut tidak disajikan sebagai ukuran kuantitatif, 

melainkan sebagai tema yang diidentifikasi dari catatan lapangan dan penjelasan informan. 

Tabel 2. Ringkasan Temuan Mengenai Keterlibatan Siswa 

Tema Deskripsi Temuan Sumber Data 

Antusiasme dan respons 

Siswa digambarkan lebih antusias dan lebih cepat 

memberikan respons ketika aktivitas pembelajaran 

menggunakan media digital interaktif. 

Observasi dan uraian 

hasil penelitian 

Partisipasi diskusi 
Setelah aktivitas kuis, siswa terlibat dalam pembicaraan 

mengenai jawaban yang dianggap benar atau salah. 
Observasi 
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Tema Deskripsi Temuan Sumber Data 

Kerja sama 

Sebagian siswa terlibat dalam diskusi kelompok kecil dan 

saling membantu ketika menyelesaikan aktivitas 

pembelajaran. 

Observasi 

Motivasi belajar 

Format pembelajaran yang lebih interaktif digambarkan 

mampu meningkatkan minat dan semangat siswa untuk 

mengikuti kegiatan belajar. 

Observasi dan 

wawancara 

Interaksi dengan guru 

Media digital memberi ruang bagi guru untuk memberikan 

umpan balik dan mendorong siswa mengajukan pertanyaan 

mengenai materi atau hasil aktivitas. 

Wawancara 

Antusiasme dan respons cepat menjadi tema pertama yang tampak dalam hasil penelitian. Siswa 

digambarkan lebih responsif ketika pertanyaan disajikan melalui aktivitas digital interaktif. Kondisi ini dapat 

dipahami karena media digital menyediakan stimulus visual, respons langsung, dan variasi aktivitas yang 

berbeda dari pola penyampaian satu arah. Temuan tersebut sejalan dengan kajian mengenai pembelajaran digital 

yang menekankan pentingnya desain aktivitas yang menarik dan partisipatif [1], [2]. 

Temuan berikutnya berkaitan dengan partisipasi siswa dalam diskusi. Setelah aktivitas kuis, siswa 

membicarakan jawaban yang diperoleh dan mencoba memahami alasan di balik jawaban tersebut. Interaksi 

semacam ini penting karena media digital tidak hanya digunakan sebagai alat untuk menjawab soal, tetapi dapat 

menjadi pemicu percakapan akademik apabila guru memberi ruang untuk meninjau kembali hasil aktivitas. 

Dari sisi kerja sama, hasil observasi menggambarkan adanya keterlibatan sebagian siswa dalam diskusi 

kelompok kecil. Aktivitas digital dapat menciptakan kesempatan untuk saling membantu, meskipun unsur 

kompetisi yang terdapat dalam media interaktif perlu dikelola agar tidak menggeser tujuan pembelajaran. Oleh 

karena itu, peran guru tetap diperlukan untuk menyeimbangkan unsur permainan, kompetisi, kolaborasi, dan 

pemahaman materi. 

Peningkatan motivasi belajar juga muncul dalam uraian hasil. Media yang menyajikan aktivitas dalam 

bentuk lebih interaktif dapat menarik perhatian siswa dan mendorong mereka untuk terlibat dalam pembelajaran. 

Temuan tersebut konsisten dengan penelitian yang menjadi rujukan naskah mengenai keterlibatan dan motivasi 

siswa melalui penggunaan media digital [4], [5]. Namun, motivasi yang muncul selama penggunaan media tetap 

perlu diarahkan pada tujuan belajar, bukan hanya pada ketertarikan terhadap fitur permainan. 

3.3 Perspektif Guru terhadap Penggunaan Media Digital 

Wawancara dengan guru memberikan gambaran bahwa perubahan keterlibatan siswa juga terlihat dari 

meningkatnya ketertarikan siswa untuk mengikuti pembelajaran. Sebelum penggunaan aktivitas digital, sebagian 

siswa digambarkan cenderung pasif. Ketika pembelajaran menggunakan media yang lebih interaktif, siswa 

tampak lebih tertarik untuk merespons dan terlibat. Selain itu, media digital memberi kesempatan kepada guru 

untuk memberikan umpan balik dan membuka komunikasi mengenai materi yang belum dipahami. 

Perspektif tersebut memperlihatkan bahwa efektivitas media digital tidak semata-mata bergantung pada 

perangkat. Keterlibatan siswa muncul melalui cara media digunakan dalam alur pembelajaran. Guru perlu 

menentukan tujuan aktivitas, memilih media yang sesuai, memberikan arahan, menindaklanjuti respons siswa, 

dan menghubungkan aktivitas digital dengan materi yang sedang dipelajari. Penguatan kompetensi digital guru 

menjadi relevan dalam konteks ini, sejalan dengan pentingnya literasi digital dalam pendidikan [3]. 

3.4 Pembahasan dan Implikasi 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa media digital memiliki potensi untuk mendukung 

pembelajaran yang lebih aktif di SD Negeri 2 Polumbonsari. Fasilitas seperti proyektor dan komputer 

menyediakan dukungan infrastruktur, sedangkan media interaktif memberi peluang untuk meningkatkan respons, 

diskusi, dan interaksi. Temuan ini sejalan dengan kajian tentang implementasi pembelajaran inovatif dan 

penggunaan media digital pada pendidikan dasar [6], [7], [8], [9]. 

Kontribusi utama media digital dalam penelitian ini tampak pada kemampuannya menciptakan variasi 

pengalaman belajar. Akan tetapi, teknologi bukan faktor tunggal yang menentukan kualitas pembelajaran. Media 

yang sama dapat menghasilkan pengalaman belajar yang berbeda bergantung pada desain tugas, keterlibatan 
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guru, kesiapan siswa, dan kondisi infrastruktur. Karena itu, penggunaan media digital perlu dipahami sebagai 

bagian dari strategi pedagogis yang lebih luas. 

Temuan penelitian juga mengarah pada tiga kebutuhan keberlanjutan. Pertama, infrastruktur perlu dijaga 

agar perangkat dapat digunakan secara konsisten. Kedua, pendampingan diperlukan untuk membantu guru dan 

siswa menggunakan media sesuai kebutuhan pembelajaran. Ketiga, pelatihan guru perlu diperkuat agar 

pemilihan dan penggunaan media digital tidak hanya mengikuti tren, tetapi didasarkan pada tujuan pembelajaran 

dan karakteristik peserta didik. Arah tersebut relevan dengan kajian tentang literasi digital dan pemanfaatan 

media pembelajaran digital di sekolah dasar [10], [11], [12], [13], [14]. 

Penelitian ini memiliki keterbatasan. Data lapangan berasal dari satu konteks sekolah dan wawancara 

dengan satu guru sehingga hasilnya bersifat kontekstual. Penelitian ini juga tidak menggunakan pengukuran 

kuantitatif sebelum dan sesudah penggunaan media digital. Oleh sebab itu, istilah peningkatan dalam 

pembahasan perlu dipahami sebagai perubahan yang teridentifikasi dari observasi dan wawancara, bukan 

sebagai klaim kausal berdasarkan pengujian statistik. Penelitian selanjutnya dapat melibatkan lebih banyak 

informan, beberapa sekolah, observasi yang lebih panjang, dan kombinasi data kualitatif serta kuantitatif. 

4. KESIMPULAN 

Pemanfaatan media digital di SD Negeri 2 Polumbonsari menunjukkan bahwa teknologi dapat mendukung 

pembelajaran yang lebih aktif apabila diintegrasikan dengan strategi pembelajaran yang tepat. Berdasarkan 

observasi, wawancara, dan dokumentasi, media digital didukung oleh keberadaan fasilitas seperti proyektor dan 

komputer serta oleh penggunaan aktivitas pembelajaran interaktif yang dibahas dalam temuan penelitian. Bentuk 

keterlibatan siswa yang teridentifikasi meliputi antusiasme, respons terhadap pertanyaan, partisipasi dalam 

diskusi, kerja sama, motivasi belajar, dan interaksi dengan guru. Temuan ini menunjukkan bahwa nilai utama 

media digital tidak hanya terletak pada kecanggihan perangkat, tetapi pada kemampuannya membuka ruang bagi 

interaksi dan keterlibatan siswa. Untuk menjaga keberlanjutan pemanfaatannya, sekolah perlu memperhatikan 

kesiapan infrastruktur, pendampingan penggunaan media, dan penguatan kompetensi digital guru. Karena 

penelitian bersifat kualitatif dan kontekstual, hasil ini tidak dimaksudkan sebagai generalisasi statistik, tetapi 

sebagai gambaran praktik yang dapat menjadi dasar bagi penelitian lanjutan. 
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