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Abstrak  

Perkembangan teknologi digital yang pesat telah membawa perubahan signifikan dalam pendidikan, terutama pada 

pembelajaran di tingkat sekolah dasar. Salah satu tantangan utama adalah bagaimana memanfaatkan media 

pembelajaran interaktif secara efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam pelajaran IPA. Penelitian ini 

bertujuan untuk meninjau secara sistematis literatur yang ada terkait penggunaan media pembelajaran interaktif 

dalam pendidikan IPA di sekolah dasar. Metode yang digunakan adalah Systematic Literature Review (SLR), di 

mana langkah penelitian meliputi pertanyaan penelitian, strategi pencarian, kriteria inklusi dan eksklusi, proses 

seleksi dan ekstraksi data, serta penilaian kualitas. Penelusuran artikel diperoleh dari basis data seperti ERIC 

Journal, Scopus, Web of Science, dan Google Scholar. Dari 321 artikel yang diidentifikasi, 22 artikel dipilih untuk 

dianalisis lebih lanjut. Penelitian ini mengeksplorasi berbagai jenis media interaktif, seperti multimedia, 

Augmented Reality (AR), dan game edukasi, serta menguji efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman konsep 

IPA, motivasi belajar, dan keterampilan berpikir kritis siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran interaktif berdampak positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa, motivasi belajar, serta 

pengembangan keterampilan kognitif. Penelitian ini juga mengidentifikasi kesenjangan penelitian yang ada dan 

mengusulkan arah riset masa depan, seperti perlunya studi longitudinal untuk menilai dampak jangka panjang 

media pembelajaran digital, serta pengembangan teknologi pembelajaran adaptif dan integrasi kecerdasan buatan 

dalam pendidikan. Kesimpulan dari penelitian ini menegaskan bahwa meskipun media pembelajaran interaktif 

memiliki potensi besar dalam pendidikan IPA, terdapat tantangan yang perlu diatasi, seperti keterbatasan 

infrastruktur teknologi dan kompetensi guru. Implikasi dari penelitian ini menekankan pentingnya peningkatan 

akses terhadap teknologi pendidikan dan pelatihan berkelanjutan bagi guru. 

 

Kata kunci: media pembelajaran interaktif, IPA, arah riset masa depan, sekolah dasar 

 

Abstract  

Digital technology is changing education, especially primary school learning. One challenge is using interactive 

media to help students understand science better. This study reviews the existing literature on using interactive 

learning media in science education in primary schools. The method used is a systematic literature review. This 

includes research questions, a search strategy, inclusion and exclusion criteria, data selection and extraction, and 

quality assessment. The articles were found in databases like ERIC, Scopus, Web of Science and Google Scholar. 

Of the 321 articles, 22 were selected for further analysis. This research looked at different types of interactive 

media and tested their effectiveness in improving students' understanding of science, motivation, and critical 

thinking. Interactive learning media helps students learn, stay motivated and develop critical thinking skills. The 

study also found that more research is needed on digital learning media, as well as on adaptive learning 

technologies and AI in education. This study shows that while interactive learning media has great potential in 

science education, there are challenges to overcome. This study shows that teachers and students need better 

access to technology and training. 
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PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi yang pesat dalam beberapa dekade terakhir telah memberikan 

dampak yang signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan manusia, khususnya di bidang pendidikan. 

Evolusi ini telah menyebabkan transformasi dalam paradigma pembelajaran, bergeser dari metode 

tradisional yang berpusat pada guru ke pendekatan yang lebih inovatif dan berpusat pada peserta didik 

(Ghory & Ghafory, 2021). Penerapan teknologi digital modern yang meluas, termasuk teknologi 

komunikasi informasi dan teknologi jaringan, telah merevolusi gaya belajar dan mengajar di berbagai 

penjuru dunia. Pergeseran menuju lingkungan pendidikan yang lebih berbasis teknologi ini 

mengharuskan integrasi media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi 

pendidikan di era digital (Ockta et al., 2024). 

Media pembelajaran interaktif telah muncul sebagai wujud nyata dari transformasi pendidikan 

ini, terutama di tingkat pendidikan dasar. Media ini mencakup berbagai alat dan platform digital yang 

dirancang untuk melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran (Sudarmanto, 2023). 

Pengembangan multimedia interaktif untuk mengajarkan keterampilan lokomotor di sekolah dasar 

menggarisbawahi pentingnya mengintegrasikan literasi digital dan media berbasis teknologi untuk 

mengoptimalkan hasil pendidikan (Ockta et al., 2024). Selain itu, potensi teknologi digital dalam 

mengubah media pembelajaran interaktif di Indonesia menyoroti sifat multidimensi dari teknologi 

digital dalam pendidikan (Rachmadtullah et al., 2023). Pengembangan media pembelajaran interaktif 

yang diperkaya dengan konten multimedia telah diakui sebagai pendekatan yang berharga untuk 

meningkatkan pengalaman pendidikan bagi pendidik dan peserta didik (Andrian & Andrian, 2024). 

Di bidang pendidikan, integrasi elemen multimedia dan fitur interaktif telah diakui sebagai strategi 

penting untuk mengembangkan lingkungan belajar yang dipersonalisasi dan adaptif yang memenuhi 

gaya belajar yang beragam dan mendorong partisipasi aktif siswa. Penggunaan teknologi multimedia 

modern dalam pendidikan telah diidentifikasi sebagai pendekatan transformatif yang menggabungkan 

platform dan layanan pendidikan dengan kursus untuk membangun lingkungan belajar virtual yang 

inovatif (Priadko et al., 2022). Integrasi ini tidak hanya meningkatkan proses pendidikan tetapi 

merevolusi cara siswa berinteraksi dengan materi yang disajikan. Selain itu, media pembelajaran 

interaktif juga diakui dapat memenuhi gaya belajar yang beragam, memberikan pengalaman belajar 

yang dipersonalisasi dan adaptif (Supriyatno et al., 2020; Utaminingsih et al., 2024). 

Penelitian yang telah dilakukan oleh Firdaus et al., (2022) mengeksplorasi penggunaan media game 

edukasi Quizizz untuk meningkatkan motivasi belajar siswa selama pandemi Covid-19 yang 

mengindikasikan adanya dampak positif terhadap antusiasme siswa. Penelitian Sastra et al., (2023) 

menekankan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis keterampilan kritis dan 

kreatif untuk pembelajaran fisika dapat mendorong siswa untuk berpikir kritis. Penelitian Ardita et al., 

(2023) menyelidiki penggunaan model discovery learning berbantuan media pembelajaran realia untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa, menekankan pentingnya strategi pembelajaran yang 

berpusat pada siswa. Penelitian-penelitian ini menggarisbawahi pentingnya memasukkan elemen 

interaktif dan menarik dalam media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis, serta 

peran media pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam 

proses pembelajaran. 

Integrasi media pembelajaran interaktif di tingkat pendidikan dasar menawarkan pendekatan 

yang menjanjikan untuk meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa. Namun, ada beberapa 

tantangan yang harus diatasi untuk implementasi yang efektif. Salah satu kendala yang signifikan adalah 

terbatasnya infrastruktur teknologi di sekolah yang dapat menghambat penyebaran alat media interaktif 

(Suwiantini et al., 2021). Tanpa akses yang memadai ke teknologi dan sumber daya digital, pendidik 
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mungkin menghadapi kesulitan dalam memanfaatkan sepenuhnya manfaat platform pembelajaran 

interaktif yang berpotensi membatasi dampaknya terhadap pengalaman belajar siswa. 

Kurangnya kesiapan dan kompetensi digital di kalangan guru menjadi penghalang yang 

signifikan bagi keberhasilan penerapan media pembelajaran interaktif di ruang kelas (Villarba et al., 

2023). Guru memainkan peran penting dalam memasukkan teknologi ke dalam pendidikan, dan 

kemahiran dalam membuat dan menggunakan media interaktif dapat sangat memengaruhi efektivitas 

alat bantu ini. Kesenjangan dalam akses teknologi antara daerah perkotaan dan pedesaan memperburuk 

tantangan yang terkait dengan penerapan media pembelajaran interaktif di lingkungan pendidikan dasar 

(Aditya, 2021). Ketidaksetaraan dalam infrastruktur teknologi dan konektivitas internet dapat 

menyebabkan kesempatan belajar yang tidak setara bagi siswa, yang berpotensi merugikan siswa yang 

berada di daerah pedesaan.  

Menutup kesenjangan digital dan memastikan akses yang adil terhadap sumber daya 

pembelajaran interaktif sangat penting untuk mempromosikan praktik pendidikan inklusif. 

Hasil penelitian yang hampir serupa terdapat pada penelitian yang dilakukan oleh Teapon et al., (2024) 

dimana tinjauan literatur sistematis berfokus pada hasil dari media pembelajaran interaktif terhadap 

kompetensi matematika, mengeksplorasi pengaruhnya terhadap pemahaman matematika, pemecahan 

masalah, komunikasi, representasi, dan koneksi. Penelitian yang dilakukan oleh Kalogiannakis et al., 

(2021) mengkaji gamifikasi dalam pendidikan sains, menyoroti bagaimana gamifikasi dapat 

meningkatkan keterlibatan dan efektivitas pembelajaran di lingkungan pendidikan. Penelitian yang 

dilakukan Maulidia et al., (2023) menggunakan metode tinjauan literatur sistematis tentang media 

pembelajaran berbasis teknologi dalam pendidikan anak usia dini membahas berbagai jenis media 

pembelajaran seperti permainan, digital storytelling, LMS, Augmented Reality, dan multimedia 

interaktif. Pada penelitian ini memiliki potensi untuk memperluas dan memperdalam pemahaman 

tentang penggunaan media pembelajaran interaktif dalam pendidikan dasar, dengan memanfaatkan dan 

membangun di atas temuan-temuan dari penelitian-penelitian terdahulu yang lebih spesifik atau terbatas 

dalam cakupannya. 

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan tinjauan sistematis terhadap literatur yang berkaitan 

dengan penggunaan media pembelajaran interaktif dalam pendidikan dasar. Tinjauan ini akan mencakup 

berbagai aspek, mulai dari jenis-jenis media yang digunakan, efektivitasnya dalam meningkatkan hasil 

belajar, tantangan implementasi, serta dampaknya terhadap siswa. Penelitian ini juga menganalisis tren 

penelitian terkini, mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan implementasi, dan 

mengeksplorasi variasi penggunaan media interaktif di berbagai konteks. Lebih lanjut, studi ini 

bertujuan untuk mengidentifikasi kesenjangan dalam penelitian yang ada dan memberikan rekomendasi 

untuk penelitian masa depan. Melalui analisis yang mendalam dan sintesis terhadap literatur yang ada, 

artikel ini diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan bagi pengembangan di bidang teknologi 

pendidikan, khususnya dalam konteks pendidikan dasar. Hasil tinjauan ini tidak hanya akan bermanfaat 

bagi para peneliti dan akademisi, tetapi juga bagi para praktisi pendidikan, pengembang teknologi 

pembelajaran, serta pemangku kebijakan dalam merumuskan strategi dan kebijakan yang lebih efektif 

terkait implementasi media pembelajaran interaktif di tingkat pendidikan dasar. 

 

METODE  

Metode penelitian yang digunakan adalah Systematic Literature Review (SLR). Metode 

Systematic Literature Review (SLR) adalah pendekatan yang terstruktur dan ketat untuk meninjau 

literatur yang ada pada topik penelitian tertentu. Metode ini bertujuan untuk mengidentifikasi, 

mengevaluasi, dan menyintesis semua studi penelitian yang relevan untuk memberikan pemahaman 
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yang komprehensif tentang topik yang sedang dibahas (Suárez & Otálora, 2023; Marsdenia & Koestoer, 

2023). Salah satu keuntungan signifikan dari metode SLR terletak pada kemampuannya untuk 

meminimalkan bias dan meningkatkan kredibilitas temuan kajian. Dengan mengikuti proses yang 

transparan dan dapat di replikasi, para peneliti dapat memastikan bahwa kesimpulan yang dibuat 

didasarkan pada penilaian yang komprehensif terhadap bukti yang tersedia. Hal ini sangat penting 

terutama di bidang-bidang yang pengambilan keputusannya sangat bergantung pada data empiris, 

seperti pendidikan (Antony et al., 2021; Kraus et al., 2020).  

Tahapan penelitian meliputi perumusan pertanyaan penelitian, pengumpulan data melalui 

kegiatan pencarian artikel yang relevan dengan topik pembahasan, reduksi data dengan menerapkan 

filter artikel inklusi/eksklusi, analisis data, dan penyajian laporan hasil atau kesimpulan. Pada tahap 

penelusuran artikel, data yang dikumpulkan berupa studi-studi primer dalam bentuk jurnal artikel 

nasional dan internasional dari database yang terdaftar dan diindeks oleh Eric Journal, Scopus, Web of 

Science, dan Google Scholar. Pencarian menggunakan kombinasi kata kunci seperti “media 

pembelajaran interaktif”, “pembelajaran IPA”, “e-learning”, dan “realitas virtual dalam pendidikan”. 

Memastikan relevansi dan kekinian penelitian, pencarian dibatasi pada artikel yang diterbitkan dalam 

bahasa Inggris dan Indonesia dalam rentang waktu 2013-2024. Seleksi artikel dilakukan berdasarkan 

kriteria inklusi dan eksklusi yang telah ditetapkan. Kriteria inklusi mencakup studi yang berfokus pada 

penggunaan media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran IPA di tingkat sekolah dasar, penelitian 

empiris (baik kuantitatif, kualitatif, maupun metode campuran), dan artikel yang telah melalui proses 

peer-review. Sementara itu, kriteria eksklusi meliputi studi yang tidak spesifik membahas pembelajaran 

IPA, penelitian di tingkat pendidikan selain sekolah dasar, artikel opini, editorial, tinjauan non-

sistematis, laporan konferensi, atau tesis yang tidak dipublikasikan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan proses pengumpulan data, ada banyak publikasi studi yang mengeksplorasi 

penggunaan teknologi dalam pendidikan berdasarkan penelitian sebelumnya. Akan tetapi, penerapannya 

dalam media pembelajaran, khususnya dalam pendidikan sekolah dasar masih terbatas. Hal ini terutama 

disebabkan oleh fakta bahwa ruang lingkup penelitian terbatas pada tahun 2013 hingga 2024. Temuan-

temuan dari ringkasan seleksi disajikan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Penelitian tentang Media Pembelajaran Interaktif dalam Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar 
Peneliti dan 

Tahun 
Jurnal Hasil Penelitian 

Chiang et al., 

(2014) 

Computers and Education Media pembelajaran interaktif Augmented 

Reality (AR) berbasis lokasi dapat meningkatkan 

interaksi dan konstruksi pengetahuan siswa ke 

level yang lebih tinggi dibandingkan pendekatan 

konvensional. 

Sung et al., 

(2018) 

Interactive Learning 

Environments 

Media pembelajaran e-book interaktif 

dengan strategi pembelajaran berbasis problem-

posing secara signifikan meningkatkan prestasi 

belajar, kecenderungan berpikir kritis, dan 

motivasi mendalam siswa dalam pembelajaran 

sains  

Strawhacker et 

al., (2018) 

Journal of Information 

Technology Education: Innovations in 

Practice 

Media pembelajaran interaktif video game 

BacToMars dapat meningkatkan minat dan 

pengetahuan siswa dalam bidang bioteknologi. 

Atwood-Blaine et 

al., (2019) 

Thinking Skills and Creativity Media pembelajaran interaktif mobile 

game berbasis lokasi yang berfokus pada 
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aktivitas kreatif di pusat sains dapat 

meningkatkan self-efficacy kreatif siswa. 

Hapsari et al., 

(2019) 

European Journal of 

Educational Research 

Media pembelajaran motion graphic 

interaktif efektif digunakan untuk meningkatkan 

pengetahuan siswa pada mata pelajaran IPA 

siswa kelas V SD 

Aspahani et al., 

(2020) 

PEDADIDAKTIKA: Jurnal 

Ilmiah Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar 

Media pembelajaran e-poster berbasis 

website dapat untuk meningkatkan pemahaman 

siswa terhadap materi pemanfaatan energi 

matahari. 

Hanif (2020) International Journal of 

Instruction 

Media video motion graphic interaktif 

yang dikembangkan layak dan terbukti efektif 

untuk meningkatkan hasil belajar IPA siswa 

kelas V sekolah dasar. 

Atmojo et al., 

(2021) 

Al-Ishlah: Jurnal Pendidikan Media pembelajaran Augmented Reality 

(AR) berbasis STEAM efektif untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran IPA di SD. 

Sejati & Sayekti 

(2021) 

Atlantis Press Media berbasis QR Code dapat 

meningkatkan pemahaman konsep IPA siswa di 

sekolah dasar. 

Widayanti & 

Purrohman, 

(2021) 

Jurnal Educatio Media aplikasi Quizizz berpengaruh 

positif terhadap motivasi belajar siswa pada 

pembelajaran IPA kelas V SD. 

Handayani et al., 

(2022) 

Journal of Software 

Engineering, Information and 

Communication Technology (SEICT) 

Media Augmented Reality (AR) materi 

rantai makanan di kelas 5 sekolah dasar dapat 

membuat pembelajaran menjadi lebih menarik 

dan interaktif bagi siswa. 

Putriana et al., 

(2022) 

Al-Ishlah: Jurnal Pendidikan Media pembelajaran interaktif berbasis 

PowerPoint dalam pembelajaran IPA di sekolah 

dasar dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Utami (2022) SENTRI: Jurnal Riset Ilmiah Media pembelajaran berbasis Google Sites 

pada materi reproduksi hewan dan tumbuhan 

ditinjau dari segi efektivitas, motivasi, dan 

pemahaman siswa termasuk dalam kategori 

tinggi (baik). 

Wirawan et al., 

(2022) 

Journal for Lesson and 

Learning Studies 

Media pembelajaran PowerPoint 

interaktif layak dan efektif dalam pembelajaran 

dan dapat meningkatkan hasil belajar dalam 

konten ilmu pengetahuan kelas 5 SD. 

Angreni et al., 

(2023) 

Journal of ICSAR Media Pembelajaran Augmented Reality 

pada materi daur air untuk siswa kelas V sekolah 

dasar dapat membantu kesulitan belajar siswa. 

Cahyaningtyas & 

Mintohari (2023) 

Jurnal Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar 

Media pembelajaran berbasis Quizizz 

materi benda dan kegunaannya mata pelajaran 

IPA kelas 3 sekolah dasar dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa. 

Christina & 

Iskhamdhanah, 

(2023) 

Jurnal Iqra': Kajian Ilmu 

Pendidikan 

Media pembelajaran interaktif e-modul 

secara signifikan dapat meningkatkan motivasi 

belajar dan literasi sains siswa kelas IV sekolah 

dasar. 

Khofifah et al., 

(2023) 

Jurnal Pendidikan Dasar 

Nusantara 

Media pembelajaran e-book interaktif 

untuk pembelajaran IPA siswa sekolah dasar 

kelas lima dengan materi organ gerak manusia 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Melanda et al., 

(2023) 

Jurnal Teknologi dan Sistem 

Informasi 

Media pembelajaran IPA kelas IV 

berbasis Web efektif dalam membantu motivasi 

atau proses belajar mengajar. 
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Widaningsih et 

al., (2023) 

Lectura: Jurnal Pendidikan Media pembelajaran poster interaktif 

berbasis Educandy untuk pelajaran ilmu 

pengetahuan alam di sekolah dasar kelas empat 

dapat mempermudah siswa dalam memahami 

materi dan pembelajaran lebih menyenangkan. 

Saadah & 

Hasanah, (2023) 

Edunesia: Jurnal Ilmiah 

Pendidikan 

Media pembelajaran Klanimal berbasis 

android efektif dalam meningkatkan pemahaman 

siswa kelas 5 sekolah dasar. 

Sinambela & 

Pratiwi (2024) 

Edunesia: Jurnal Ilmiah 

Pendidikan 

Media pembelajaran interaktif berbasis 

video animasi efektif meningkatkan 

keterampilan proses sains pada siswa kelas empat 

sekolah dasar. 

Weninggalih 

(2024) 

Naturalistic: Jurnal Kajian dan 

Penelitian Pendidikan dan 

Pembelajaran 

Media permainan interaktif Wordwall 

berbasis website pada pelajaran IPA kelas V 

sekolah dasar dapat memenuhi kebutuhan belajar 

siswa 

 

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa berbagai penelitian telah mengeksplorasi 

penggunaan media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar. Setiap penelitian 

memberikan kontribusi yang signifikan dalam memahami efektivitas, keunggulan, dan tantangan yang 

dihadapi dalam penerapan media ini. Dalam pembahasan ini, akan diuraikan lebih lanjut mengenai jenis-

jenis media pembelajaran interaktif yang telah diterapkan, efektivitas penggunaannya dalam 

pembelajaran IPA, tantangan yang dihadapi dalam implementasinya, serta kesenjangan yang masih ada 

dan arah penelitian di masa depan. 

 

Jenis-jenis Media Pembelajaran Interaktif dalam Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar 

Media pembelajaran interaktif telah menjadi komponen integral dalam modernisasi metode 

pengajaran IPA di tingkat sekolah dasar (SD). Tujuan utama penggunaan media interaktif adalah untuk 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep ilmiah yang sering kali sulit divisualisasikan 

(Kızılaslan, 2019). Berbagai jenis media pembelajaran interaktif telah diterapkan dalam pembelajaran 

IPA di SD, menggambarkan keragaman dan inovasi dalam pendekatan pengajaran.  

Tabel 2. Jenis Media Pembelajaran Interaktif dalam IPA SD 

Jenis Media Total Bentuk Media 

Instructional 

Game 

5 Video game BacToMars, mobile game, Quizizz, Wordwall 

Augmented 

Reality (AR) 

3 Tur lokasi AR, Aplikasi AR 

Web-Based 

Learning 

3 QR code, Google Sites, UML (Unified Modeling Language) 

Multimedia 

Interaktif 

11 

 

E-book interaktif, video motion graphic interaktif, e-poster 

berbasis website, PowerPoint interaktif, Educandy, Klanimal, e-

modul 

Dari tabel 2 di atas jenis media pembelajaran interaktif yang paling banyak diterapkan dalam 

pembelajaran IPA di sekolah dasar adalah multimedia interaktif. Terdapat sebelas bentuk media yang 

dikategorikan dalam jenis ini, meliputi e-book interaktif, video motion graphic interaktif, e-poster 

berbasis website, PowerPoint interaktif, Educandy, Klanimal, dan e-modul. Media pembelajaran e-book 

interaktif dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar merupakan sumber daya digital yang 

menggabungkan teks, gambar, audio, video, dan elemen interaktif untuk menciptakan pengalaman 

belajar yang menarik. E-book ini memfasilitasi partisipasi aktif dengan memungkinkan siswa untuk 

berinteraksi dengan konten melalui sentuhan, seret, dan bentuk keterlibatan lainnya, yang meningkatkan 
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pemahaman dan retensi konsep ilmiah (Handiar & Zulherman, 2023; Yuberti et al., 2022; Ormancı & 

Çepni, 2020; Sung et al., 2018). 

Media pembelajaran video motion graphic interaktif dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar 

merupakan media digital interaktif yang menggunakan grafik animasi dan elemen interaktif untuk 

menyajikan konsep-konsep ilmiah dengan cara yang menarik. Media pembelajaran ini dirancang untuk 

menarik perhatian siswa dan meningkatkan pemahaman tentang topik-topik yang kompleks dengan 

mengilustrasikan secara visual proses dan fenomena yang mungkin sulit dipahami melalui metode 

pembelajaran konvensional (Kusumawati et al., 2021; Hanif 2020; Hapsari et al., 2019). Media 

pembelajaran e-poster berbasis web dalam pembelajaran IPA untuk siswa sekolah dasar merupakan 

poster digital yang dapat diakses secara daring dan dirancang untuk meningkatkan pengalaman belajar 

dengan menyajikan konsep-konsep ilmiah dalam format yang menarik secara visual. E-poster ini sering 

kali menggabungkan elemen interaktif, animasi, dan sumber daya multimedia yang memungkinkan 

siswa untuk mengeksplorasi konten secara aktif dan sesuai dengan kecepatannya sendiri (Alamsyah et 

al., 2022; Aspahani et al., 2020). 

Media pembelajaran PowerPoint interaktif dalam pembelajaran IPA merupakan perangkat lunak 

yang digunakan untuk membuat presentasi yang menarik dan interaktif untuk memfasilitasi 

pembelajaran konsep-konsep ilmiah. Presentasi interaktif ini sering kali menggabungkan elemen 

multimedia seperti animasi, video, efek suara, dan hyperlink yang memungkinkan siswa untuk 

berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran di kelas (Sari & Filayani, 2023; Fajar & Mayar, 2023; 

Putriana et al., 2022). Media poster educandy merupakan platform berbasis web yang memungkinkan 

para pendidik untuk membuat berbagai jenis permainan edukatif, seperti kuis dan kegiatan 

mencocokkan yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran (Widaningsih et al., 2023). Klanimal 

adalah alat pembelajaran interaktif yang berfokus pada pembelajaran kolaboratif melalui kegiatan 

kelompok dan permainan. Media pembelajaran klanimal mendorong kerja sama tim dan komunikasi di 

antara para siswa sambil mengeksplorasi topik-topik ilmiah (Saadah & Hasanah, 2023). 

Jenis media pembelajaran instructional game menempati posisi kedua. Permainan video seperti 

BacToMars menggabungkan unsur hiburan dengan pembelajaran, memungkinkan siswa untuk 

mengeksplorasi konsep-konsep IPA seperti mikrobiologi dalam konteks petualangan virtual yang 

menarik (Strawhacker et al., 2018). Media mobile game yang memanfaatkan perangkat yang sudah 

akrab bagi siswa, menawarkan fleksibilitas dalam belajar kapan saja dan di mana saja. Quizizz 

merupakan platform kuis interaktif yang memungkinkan guru untuk membuat penilaian yang 

menyenangkan dan kompetitif, meningkatkan keterlibatan siswa dalam evaluasi pembelajaran IPA 

(Widayanti & Purrohman, 2021; Cahyaningtyas & Mintohari 2023). Wordwall menyediakan berbagai 

templat permainan yang dapat disesuaikan untuk menciptakan kegiatan pembelajaran IPA yang 

interaktif dan menyenangkan (Weninggalih 2024; Widyasari et al., 2024). 

Jenis media Augmented Reality (AR) dan Web-Based Learning secara signifikan meningkatkan 

pendidikan IPA di sekolah dasar dengan memberikan pengalaman yang imersif dan interaktif. AR 

memungkinkan visualisasi objek 3D dan fenomena alam di lingkungan nyata siswa, memfasilitasi 

pemahaman yang lebih dalam tentang konsep ilmiah yang kompleks (Fuchsova & Korenova, 2019; 

Chen & Wang, 2015). Tur lokasi AR dapat mensimulasikan kunjungan lapangan virtual, memungkinkan 

siswa untuk menjelajahi habitat alami atau situs geologi tanpa meninggalkan ruang kelas, sehingga 

memperkaya pengalaman belajar (Batanero et al., 2022). Media pembelajaran AR dapat menampilkan 

model anatomi, tata surya, atau reaksi kimia, sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

interaktif (Handayani et al., 2022; Ibáñez et al., 2014). 

Media pembelajaran Web-Based Learning memanfaatkan internet untuk menyediakan sumber 

daya yang kaya dan informasi terkini. Kode QR berfungsi sebagai jembatan antara materi fisik dan 
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digital, memungkinkan akses cepat ke sumber daya online tambahan (Mogali et al., 2019; Soulimane et 

al., 2016). Integrasi ini mendorong lingkungan belajar yang lebih interaktif karena siswa dapat dengan 

mudah mengakses konten tambahan yang terkait dengan pelajaran IPA (Husna et al., 2023). Platform 

seperti Google Sites memungkinkan pembelajaran daring yang kolaboratif, di mana guru dan siswa 

dapat berbagi informasi, tugas, dan proyek IPA, sehingga mendorong terciptanya komunitas belajar 

(Malik et al., 2022). Selain itu, penggunaan Unified Modeling Language (UML) dalam konteks berbasis 

web membantu memvisualisasikan proses yang kompleks dalam pembelajaran IPA, seperti siklus hidup 

organisme atau aliran energi dalam ekosistem, sehingga membuat konsep-konsep abstrak menjadi lebih 

nyata bagi siswa (Düzyol et al., 2022). 

 

Efektivitas Media Pembelajaran Interaktif dalam Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar 

Penggunaan media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar telah 

menunjukkan dampak yang signifikan terhadap berbagai aspek pendidikan. Dalam memahami sejauh 

mana efektivitas media pembelajaran, penelitian sebelumnya telah melakukan penelitian yang dapat 

berkontribusi pada keberhasilan pembelajaran. Tabel 3 menyajikan ringkasan dari efektivitas media 

pembelajaran interaktif berdasarkan aspek-aspek yang dikembangkan dan tingkat efektivitasnya. 

 

Tabel 3. Efektivitas Media Pembelajaran Interaktif 

Aspek yang Dikembangkan Tingkat Efektifitas Jumlah 

Hasil Belajar Sedang-Tinggi 10 

Motivasi Belajar Sedang-Tinggi 9 

Kebutuhan Belajar Tinggi 1 

Literasi Sains Tinggi 1 

Berpikir Tingkat Tinggi Tinggi 1 

Self-efficacy Kreatif Sedang 1 

Pemahaman Konsep Tinggi 1 

Kesulitan Belajar Tinggi 1 

Keterampilan Proses Sains Tinggi 1 

Berdasarkan Tabel 3 menggambarkan bahwa media pembelajaran interaktif memiliki dampak 

positif yang luas dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar. Efektivitasnya tidak hanya terbatas pada 

peningkatan hasil belajar dan motivasi, tetapi juga mencakup pengembangan keterampilan kognitif 

tingkat tinggi, literasi sains, dan aspek-aspek penting lainnya dalam pendidikan IPA. Temuan ini 

menegaskan pentingnya integrasi media pembelajaran interaktif dalam kurikulum IPA sekolah dasar 

sebagai alat untuk meningkatkan kualitas dan efektivitas pembelajaran. 

Hasil belajar merupakan aspek yang paling banyak diteliti, dengan 10 studi menunjukkan 

tingkat efektivitas sedang hingga tinggi. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan media interaktif 

secara konsisten mampu meningkatkan pencapaian akademik siswa dalam mata pelajaran IPA. 

Peningkatan ini dapat dikaitkan dengan kemampuan media interaktif untuk menyajikan konsep-konsep 

ilmiah yang kompleks dalam bentuk yang lebih mudah dipahami dan menarik bagi siswa sekolah dasar 

(Yu et al., 2020; Garneli et al., 2019). Motivasi belajar muncul sebagai aspek kedua yang paling sering 

diteliti, dengan 9 studi melaporkan tingkat efektivitas sedang hingga tinggi. Media pembelajaran 

interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan minat dan antusiasme siswa terhadap materi IPA (Yu et 

al., 2020). Elemen-elemen interaktif dan multimedia dalam media pembelajaran dapat menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan melibatkan, mendorong siswa untuk lebih aktif dalam proses 

pembelajaran (Radchuk et al., 2016; Furió et al., 2013). 

Aspek-aspek lain seperti kebutuhan belajar, literasi sains, berpikir tingkat tinggi, pemahaman 

konsep, kesulitan belajar, dan keterampilan proses sains masing-masing dilaporkan memiliki tingkat 
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efektivitas yang tinggi dalam satu studi. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif 

memiliki potensi yang besar dalam mengembangkan berbagai keterampilan dan kompetensi yang 

penting dalam pembelajaran IPA. Misalnya, peningkatan literasi sains dan keterampilan berpikir tingkat 

tinggi menunjukkan bahwa media interaktif tidak hanya membantu dalam pemahaman materi, tetapi 

juga dalam mengembangkan kemampuan analitis dan kritis siswa (Rahmawati, 2023; Sung et al., 2018). 

Self-efficacy kreatif dilaporkan memiliki tingkat efektivitas sedang dalam satu studi. Meskipun hanya 

satu studi yang melaporkan aspek self-efficacy, temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

interaktif juga dapat berkontribusi pada pengembangan kepercayaan diri siswa dalam mengekspresikan 

kreativitas dalam konteks pembelajaran IPA (Atwood-Blaine et al., 2019)(Kamarainen et al., 2013). 

 

Tantangan dalam Implementasi Media Pembelajaran Interaktif IPA  

Dalam implementasinya, media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran IPA di sekolah 

dasar menghadapi berbagai tantangan yang dapat mempengaruhi efektivitasnya. Oleh karena itu, perlu 

diidentifikasi dan dipahami secara mendalam setiap tantangan agar dapat diterapkan solusi yang tepat. 

Pada tabel 4 akan merangkum tantangan-tantangan utama dan potensi solusi yang dapat diambil untuk 

mengatasi hambatan-hambatan dalam implementasi media pembelajaran interaktif. 

 

Tabel 4. Tantangan Implementasi Media Pembelajaran Interaktif 

Kategori Tantangan Potensi Solusi 

Infrastruktur Keterbatasan akses internet 

dan teknologi yang memadai untuk 

proses pembelajaran. 

Kerjasama dengan pemerintah untuk 

penyediaan fasilitas dan penyedia layanan 

internet untuk program khusus pendidikan.  

Kompetensi 

Guru 

Kurangnya keterampilan guru 

dalam memanfaatkan teknologi dan 

platform pengajaran baru. 

Program pelatihan berkelanjutan yang 

berfokus pada literasi digital dan strategi 

pedagogis untuk penggunaan teknologi dalam 

pengajaran. 

Kompetensi 

Siswa 

Kesalahan konsep siswa 

dalam memahami konsep ilmiah. 

Penggunaan media interaktif seperti 

video animasi, Augmented Reality, dan e-book 

interaktif untuk meningkatkan pemahaman dan 

memperbaiki miskonsepsi siswa. 

Variasi tingkat literasi digital Program pengenalan teknologi dan 

pelatihan dasar untuk siswa. 

Integrasi 

Kurikulum 

Kesulitan dalam 

menyelaraskan alat teknologi dengan 

standar kurikulum dan tujuan 

pembelajaran yang ada. 

Desain kurikulum kolaboratif yang 

melibatkan guru dan teknologi untuk 

mengintegrasikan alat digital secara efektif ke 

dalam kurikulum. 

Biaya Tingginya biaya untuk 

memperoleh dan memelihara 

teknologi pendidikan 

Pemanfaatan sumber daya open-source 

dan kolaborasi antar sekolah. 

Dukungan 

Administratif 

Kurangnya dukungan 

manajemen. 

Sosialisasi manfaat media interaktif 

kepada stakeholder pendidikan. 

 

Berdasarkan Tabel 4 di atas bahwa tantangan infrastruktur termasuk keterbatasan akses 

internet dan teknologi, dengan solusi berupa kerjasama pemerintah dan penyedia layanan (Lane & 

Goode, 2021). Kurangnya keterampilan guru dalam memanfaatkan teknologi baru menunjukkan 

perlunya pelatihan berkelanjutan yang fokus pada literasi digital dan strategi pedagogis (Jamil & 

Kusmaladewi, 2022; Sandanayake, 2019). Sementara itu, tantangan pada kompetensi siswa mencakup 

miskonsepsi konsep yang dapat diatasi dengan media interaktif (Haryani & Triyono, 2020). Integrasi 

kurikulum menjadi tantangan lain, di mana kolaborasi antara guru dan ahli teknologi diperlukan untuk 

menyelaraskan alat digital dengan standar kurikulum yang ada (Kolesnykova, 2019). Biaya tinggi untuk 
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teknologi pendidikan dapat diatasi dengan memanfaatkan sumber daya terbuka dan kolaborasi antar 

sekolah (Oluwayimika & Idoghor, 2023). Dukungan manajemen yang kurang juga menjadi tantangan 

administratif yang perlu diatasi dengan mensosialisasikan manfaat media interaktif kepada pemangku 

kepentingan pendidikan (Taufik & Udhmah, 2021). 

 

Kesenjangan dan Arah Penelitian Masa Depan 

Meskipun banyak penelitian telah dilakukan dalam pengembangan multimedia interaktif, 

masih terdapat beberapa kesenjangan yang belum terselesaikan. Kesenjangan ini memerlukan perhatian 

lebih lanjut untuk memastikan bahwa penelitian di masa depan dapat lebih komprehensif dan berdampak 

luas. Tabel 5 menyajikan kesenjangan utama yang diidentifikasi dari penelitian sebelumnya dan arahan 

yang dapat diambil oleh penelitian mendatang untuk mengatasinya. 

 

Tabel 5. Kesenjangan dan Arah Penelitian Masa Depan 

Kesenjangan Arah Penelitian Masa Depan 

Bukti empiris yang terbatas tentang 

efektivitas jangka panjang dari alat 

pembelajaran digital di berbagai mata 

pelajaran. 

Melakukan studi longitudinal untuk menilai dampak 

alat pembelajaran digital pada berbagai mata pelajaran dan 

hasil siswa dalam jangka waktu yang lebih panjang. 

Kebutuhan akan teknologi 

pembelajaran adaptif yang memenuhi 

kebutuhan dan kecepatan belajar individu 

siswa. 

Mengembangkan dan menguji sistem pembelajaran 

adaptif yang mempersonalisasi pengalaman belajar 

berdasarkan data siswa dan analitik pembelajaran. 

Integrasi teknologi baru seperti 

kecerdasan buatan dan pembelajaran mesin 

dalam pendidikan. 

Penelitian tentang pengembangan pedoman etika dan 

standar privasi untuk penggunaan teknologi pendidikan guna 

melindungi data siswa dan memastikan penggunaan yang etis. 

Memahami dampak teknologi terhadap 

keterlibatan dan motivasi siswa dalam 

berbagai lingkungan belajar. 

Menyelidiki bagaimana berbagai alat teknologi 

mempengaruhi motivasi dan keterlibatan siswa di berbagai 

pengaturan pendidikan, termasuk pembelajaran jarak jauh dan 

hibrida. 

 

Berdasarkan Tabel 5 di atas mengidentifikasi kesenjangan dalam penelitian terkait 

pembelajaran digital serta arah penelitian masa depan yang dapat diambil untuk mengatasinya. 

Kesenjangan meliputi keterbatasan bukti empiris mengenai efektivitas jangka panjang, kebutuhan 

teknologi pembelajaran adaptif, integrasi teknologi baru seperti AI, dan pemahaman dampak teknologi 

terhadap keterlibatan siswa (Alshehri, 2023). Arah penelitian masa depan mencakup studi longitudinal 

untuk menilai dampak jangka panjang, pengembangan sistem pembelajaran adaptif yang 

mempersonalisasi pembelajaran, penelitian terkait privasi data, dan eksplorasi pengaruh alat teknologi 

terhadap motivasi dan keterlibatan siswa dalam berbagai setting pembelajaran. 

 

KESIMPULAN  

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif, seperti multimedia, 

Augmented Reality (AR), dan game edukasi, memiliki dampak yang positif terhadap pemahaman konsep 

IPA, motivasi belajar, dan keterampilan berpikir kritis siswa di sekolah dasar. Meskipun media ini 

terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar, tantangan yang muncul dalam penerapannya 

mencakup keterbatasan infrastruktur teknologi dan kurangnya kompetensi guru dalam penggunaan 

teknologi. Integrasi teknologi pendidikan dalam kurikulum sangat diperlukan, disertai dengan dukungan 

yang lebih kuat dalam bentuk pelatihan dan peningkatan kompetensi guru. 
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Berdasarkan temuan ini, disarankan agar pemerintah dan lembaga pendidikan bekerja sama untuk 

memperluas akses teknologi, terutama di daerah dengan keterbatasan infrastruktur. Selain itu, program 

pelatihan berkelanjutan bagi guru harus diperkuat supaya dapat memanfaatkan teknologi secara efektif 

dalam pembelajaran. Lebih lanjut, penelitian lanjutan perlu dilakukan untuk menilai dampak jangka 

panjang dari media pembelajaran interaktif, termasuk pengembangan teknologi adaptif dan integrasi 

kecerdasan buatan dalam pendidikan, guna memastikan keberlanjutan dan efektivitas pembelajaran di 

masa depan. 
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