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Abstrak 

 
Artikel ini membahas inovasi dalam media pembelajaran yang bisa menjadikan para siswa keals 4 
SD lebih tertarik dalam belajar. Hal ini terutama dalam konteks pendidikan; berdasarkan Undang-
Undang Sisdiknas Nomor 20 Tahun 2003. Pengimplikasian dalam sebuah pembelajaran berbagai 
macam pendekatan, dan sebagai contohnya yaitu menggunakan teknologi pembelajaran. Media 
pembelajaran tersebut bermain peran signifikan dalam menjaga minat belajar siswa serta 
mempertajam pemahaman akan materi pelajaran. Salah satu inovasi yang menjanjikan dalam 
pembelajaran dengan teknologi multimedia adalah Augmented Reality (AR). Untuk menganalisis 
teknologi tersebut, peneliti menggunakan metode literatur dalam makalah ini; hasil pengumpulan 
dan analisa data menunjukkan bahwa media interaktif dan tepat guna menarik perhatian siswa, 
membantu membangkitkan kreativitas siswa untuk belajar, dan secara efisien membantu mereka 
memahami pengetahuan dan keterampilan yang diajarkan oleh guru. Jadi, guru harus 
menggunakan teknologi selama pembelajaran untuk menciptakan suasana menjemput sehingga 
memberikan pelajaran secara efektif. 
 
Kata kunci: Inovasi Media Pembelajaran, Minat Belajar Siswa, Multimedia, Augmented Reality, 

Pendidikan, Teknologi Informasi. 
 

Abstract 
 

This article discusses innovations in learning media that can make Primary 4 students more 
interested in learning. This is especially true in the context of education; based on the National 
Education System Law No. 20/2003. The implication in learning is a variety of approaches, and an 
example of this is using learning technology. Such learning media play a significant role in 
maintaining students' interest in learning as well as sharpening their understanding of the subject 
matter. One of the promising innovations in learning with multimedia technology is Augmented 
Reality (AR). To analyse the technology, the researcher used the literature method in this paper; 
the results of data collection and analysis show that interactive and appropriate media attract 
students„ attention, help awaken students‟ creativity to learn, and efficiently help them understand 
the knowledge and skills taught by the teacher. So, teachers should use technology during learning 
to create a pick-up atmosphere so as to deliver lessons effectively. 
 
Keywords : Learning Media Innovation, Student Interest In Learning, Multimedia, Augmented 

Reality, Education, Information Technology. 
 
PENDAHULUAN 

Berdasrkan  yang tertuang dalam UU Nomor 20 Tahun 2003 mengenai pendidikan 
menjelaskan bahwa pendidikan adalah suatu kebutuhan yang mendasar bagi setiap orang. Dalam 
hal ini  pendidikan seseorang dapat mengembangkan potensinya melalui berbagai metode proses 
pembelajaran lain yang diterima dan diakui oleh masyarakat. 

Pendidikan adalah kebutuhan utama bagi setiap individu untuk mendukung kehidupan 
sehari-hari. Sebagaimana dijelaskan oleh Rini (2013:3), pendidikan merupakan suatu proses yang 
bertujuan untuk membentuk perubahan sikap dan perilaku manusia melalui kegiatan pengajaran 
serta pelatihan., yang pada akhirnya membantu manusia menjadi lebih dewasa. Di Indonesia, 
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banyak sekolah telah didirikan dengan menyediakan fasilitas lengkap yang memungkinkan siswa 
memanfaatkan teknologi untuk mengembangkan kemampuan mereka secara maksimal. 

Sebagai sebuah alat dalam mengimplikasian pembelajaran, medaia yang diguanakan oleh 
seorang guru, memberikana peranan penting dalam proses belajar dan mengajar. Sebagai sarana 
pendukung, media ini membantu menyampaikan informasi kepada siswa. Dengan bantuan media 
ini, siswa dapat lebih efektif serta optimal, pendidik juga memegang peranan kunci dalam 
membimbing siswa. Melalui pengintegrasian budaya dan pendidikan karakter, individu dapat 
dibentuk menjadi pribadi dengan karakter positif.(Mansur & Rafiudin, 2020) 

Kemajuan informasi teknologi yang pesat telah membawa dampak signifikan pada berbagai 
aspek kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan. Di era globalisasi ini, peran teknologi 
informasi dalam dunia pendidikan dapat diamati dari berbagai perspektif, seperti data pengelolaan 
dan proses pembelajaran. Secara garis besar, teknologi informasi mendukung pengumpulan, 
analisis, distribusi, dan evaluasi informasi dengan cara yang cepat, akurat, dan transparan hal 
tersebut bisa membantu meningkatkan daya saing dan kualitasl. (Rohmah & Tegeh, 2022) 

Kemajuan teknologi yang menghadirkan komputer dan internet sebagai sarana serta media 
pembelajaran di dunia pendidikan harus disikapi dengan bijaksana oleh para pendidik. Dengan 
cara ini, perkembangan teknologi dapat memberikan kontribusi yang berarti dalam proses belajar 
mengajar di kelas. Saat ini, inovasi dalam dunia pendidikan terus mengalami perkembangan 
seiring dengan kemajuan teknologi yang semakin pesat. Upaya-upaya tersebut bertujuan untuk 
memperbaiki kualitas pendidikan yang masih dianggap kurang optimal. Beberapa langkah inovatif 
yang dilakukan meliputi pembaruan kurikulum, penerapan metode pengajaran yang lebih modern, 
serta penyediaan sarana dan prasarana pendidikan yang memadai.(Hafi, 2018) 

Guru didorong untuk menerapkan berbagai inovasi guna menciptakan pembelajaran yang 
intaktiv. Dengan demikian, kualitas pembelajaran dapat meningkat secara signifikan. Proses 
belajar akan berjalan lebih optimal jika didukung oleh kreativitas guru dalam upaya memperbaiki 
kualitas pendidikan yang diberikan.(Supriadi, 2017) Pendekatan pembelajaran kelompok 
digunakan sebagai inovasi dalam proses belajar. Dalam pendekatan ini, siswa berkolaborasi 
dalam beberapa tim kecil. Setiap kali diberikan topik tertentu yang akan menjadi bahan diskusi 
internal mereka. Setelah proses diskusi selesai, setiap kelompok diminta untuk menyampaikan 
hasilnya melalui presentasi. Selama sesi presentasi berlangsung, siswa dari kelompok lain diberi 
peluang untuk memberikan tanggapan berupa pertanyaan atau menambahkan informasi terkait 
materi yang telah dipaparkan.(Azzam et al., n.d.) 

Untuk meningkatkan semangat belajar siswa, guru perlu merancang strategi pengajaran 
yang lebih kreatif dan menarik. Namun beberapa sekolah masih menghadapi kendala, misalnya 
keterbatasan terhadap kemampuan beradaptasi dengan teknologi dengan cepat. Pada saat yang 
sama, guru sering mengalami tidak mampuan dalam menjalankan pengajaran yang relevan dan 
efektif. Saat ini, media pembelajaran yang paling umum digunakan adalah materi tekstual seperti 
buku pelajaran, karya siswa sebagai contoh, serta bacaan konvensional lainnya yang memiliki nilai 
edukatif. 

 
METODE 

Adapun Metode yang menjadi rujukan pada penelitian kali ini merupakan studi literatur. 
Studi literatur adalah suatu kegiatan yang mencakup pencarian, penelaahan, dan pembacaan 
berbagai literatur, termasuk jurnal, buku, dan sumber lainnya. Sedangkan Data yang diperoleh 
akan dianalisis dan dikategorikan menurut relevansinya dengan topik yang diteliti. Kemudian akan 
ditulis ulang untuk membentuk konsep penelitian yang berguna. Dalam konteks penelitian ilmiah, 
studi literatur memegang peranan penting dalam keseluruhan langkah-langkah metode penelitian. 
Ada beberapa tujuan dari studi literatur ini, antara lain: menghubungkan penelitian yang telah ada 
denagan penelitian yang lainya,  sehingga penulis dapat memberikan gambaran penelitian 
tersebut secara normatif, serta mengisi celah-celah yang mungkin ada dalam penelitian-
penelitian sebelumnya.(Rihani et al., 2022). Dalam konteks ini, peneliti akan melakukan pencarian 
dan pengumpulan berbagai sumber yang komperhensif dan relevan dengan tema Inovasi Media 
Pembelajaran untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa di Kelas 4 SD dalam 
bidang pendidikan.(Melati et al., 2023) 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
Kegiatan pembelajaran sangat erat katitanya dengan pengunaan media pembelajaran. 

Berdasarkan pandangan Depdikbud (1992:79), penggunaan media memiliki manfaat yang sangat 
komperhensiv, sehingga dapat mengurangi kecenderungan verbalisme, serta membantu siswa 
berpikir secara lebih teratur dan sistematis. Selain itu, media juga berperan dalam membentuk 
pemahaman dan menanamkan nilai-nilai pada diri siswa.  Penggunaan media untuk pendidikan 
juga memiliki keuntungan besar dalam efisiensi waktu, karena dapat menyederhanakan materi, 
terutama saat menyampaikan konsep-konsep baru yang mungkin masih asing bagi 
siswa.(Edustreampgsd,+5.+Supriyono+43-48.Pdf, n.d.) 

Ketidakmampuan belajar adalah masalah yang dapat menghalangi siswa dalam mencapai 
tujuan akademis mereka. Hambatan ini bisa berasal dari faktor lingkungan di sekitarnya maupun 
dari dalam diri siswa itu sendiri. Dalam beberapa situasi, ada siswa yang mampu mengatasi 
tantangan belajar mereka tanpa memerlukan bantuan orang lain. Namun, ada pula kasus di mana 
kesulitan belajar tidak dapat diselesaikan secara mandiri, sehingga dukungan dari guru dan pihak 
terkait menjadi sangat penting. Berdasarkan pemahaman ini, dapat disimpulkan bahwa 
ketidakmampuan belajar adalah kondisi di mana siswa mengalami kesulitan dalam belajar secara 
efektif akibat adanya rasa takut, hambatan, atau keterbatasan tertentu. Dampak dari kondisi ini 
sering kali terlihat pada rendahnya prestasi akademik siswa, yang mendorong perlunya intervensi 
dan dukungan dari guru serta pihak lainnya agar siswa dapat mengatasi masalah belajar yang 
dihadapi. Permasalahan belajar ini seringkali berakar pada faktor psikologis dan sosial yang 
mempengaruhi kemampuan siswa dalam proses belajar. Ketidakmampuan belajar dapat tercermin 
dalam hasil akademik yang kurang memuaskan, yang tidak sesuai dengan harapan. Siswa yang 
mengalami kesulitan ini biasanya menghadapi tantangan dalam mengaplikasikan pengetahuan 
yang diterima, yang dapat menyebabkan mereka merasa malas, kurang tertarik pada materi yang 
diajarkan, serta mengabaikan tugas-tugas yang diberikan oleh guru.(Mawardini & Inayah, 2023) 

Inovasi pendidikan sangat penting untuk meningkatkan kemampuan manusia dan 
menciptakan perubahan positif di dunia. Pendidikan berperan sebagai media utama dalam 
membentuk sumber daya manusia yang kompeten, dan inovasi dapat membantu meningkatkan 
kualitas pendidikan. Elemen-elemen seperti sudut pandang baru, sumber daya manusia yang 
memberi kehidupan, dan lingkungan yang ramah lingkungan sangat diperlukan untuk mendukung 
inovasi. Dengan memiliki instrumen penilaian yang efektif, kita dapat sejauh mana perubahan yang 
dihasilkan oleh inovasi tersebut dan meningkatkan kualitas pendidikan. 

Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa pembaruan dalam dunia pendidikan merupakan 
suatu keharusan. Pendidikan dan inovasi adalah dua elemen yang saling terhubung dan 
mendukung satu sama lain. Untuk memanfaatkan inovasi secara optimal, diperlukan strategi yang 
efektif serta kolaborasi dari berbagai pihak, termasuk peran aktif guru. Guru harus mampu 
menyesuaikan diri dengan berbagai perubahan, terutama yang muncul akibat adanya inovasi. 
Inovasi juga memiliki hubungan erat dengan modernisasi, yang membawa perubahan baru serta 
kemajuan dalam suatu bidang. Oleh karena itu, untuk terus menghadirkan pembaruan, khususnya 
di sektor pendidikan, diperlukan kerjasama yang kuat antara berbagai pihak terkait seperti guru, 
masyarakat, dan pemerintah sebagai pemangku kepentingan.(Sanita & Saparia, 2023) 

Pembelajaran inovatif adalah pendekatan yang dirancang oleh pendidik untuk 
memungkinkan siswa mengeksplorasi pengetahuan secara mandiri, sesuai dengan kemampuan 
dan minat mereka masing-masing. Pendidikan bersifat dinamis dan harus terus menyesuaikan diri 
dengan perubahan zaman. Oleh karena itu, diperlukan pembaruan yang berkesinambungan guna 
mencapai tujuan pembelajaran yang optimal. Keberhasilan pendidikan terletak pada menciptakan 
suasana belajar yang menyenangkan bagi siswa di kelas, sehingga setiap individu aktif 
berpartisipasi. Dengan demikian, sekolah perlu menjadi lingkungan yang mendukung baik bagi 
guru maupun siswa..(Vaviyan & Putri, 2024) 

Media pembelajaran adalah perangkat atau sarana yang digunakan sebagai penghubung 
untuk menyampaikan informasi serta materi pelajaran dari pendidik kepada peserta didik. Oleh 
karena itu, tujuan utama media ini adalah untuk mendukung kelancaran komunikasi dalam proses 
belajar mengajar..(Ebook Media Pembelajaran.Pdf, n.d.) 



ISSN: 2614-6754 (print)          
ISSN: 2614-3097(online) 

Halaman 8990-8996 
Volume 9 Nomor 1 Tahun 2025 

 

  

 Jurnal Pendidikan Tambusai 8993 

 

Media pembelajaran terus mengalami perkembangan seiring dengan kemajuan teknologi. 
Perubahan ini juga dipengaruhi oleh tuntutan dan kebutuhan dalam proses pembelajaran. 
Beberapa pakar telah mengklasifikasikan berbagai jenis media. Misalnya, Bretz mengklasifikasikan 
media ke dalam tiga kategori utama, yaitu media visual (contohnya video), media auditori 
(contohnya audio), dan media kinetik (media yang melibatkan gerakan). Media visual selanjutnya 
dibagi menjadi tiga jenis, yakni gambar visual, grafik, serta simbol verbal.(Shalikhah, 2017) 

Jenis-jenis media pembelajaran dapat dibedakan menjadi beberapa kategori, salah 
satunya adalah media visual. Media visual merupakan alat atau sumber belajar yang 
menyampaikan pesan dan informasi, khususnya terkait materi pelajaran, dengan cara yang 
menarik dan kreatif. Penggunaan media ini mengandalkan indera penglihatan, sehingga tidak 
cocok digunakan oleh para tunanetra. Hal ini d Media visual adalah alat atau sumber pembelajaran 
yang berfungsi untuk menyampaikan pesan dan informasi, terutama yang berkaitan dengan materi 
pelajaran, secara kreatif dan menarik. Media ini mengutamakan penggunaan indera penglihatan, 
sehingga tidak dapat dimanfaatkan oleh individu tunanetra. Hal ini dikarenakan media visual hanya 
dapat diakses dan diapresiasi melalui kemampuan melihatisebabkan karena media visual hanya 
dapat diakses dan dinikmati melalui penglihatan. Berikut adalah beberapa macam media visual: 

 

              
     Gambar atau Foto  Peta Konsep   Diagram 

 

                
Grafik      Poster   Peta atau globe 

 
Media audio, yang juga dikenal sebagai media dengar, merupakan salah satu bentuk 

media pembelajaran yang menyampaikan pesan atau materi pelajaran dengan cara yang inovatif 
dan menarik. Dalam penggunaan media ini, kita hanya mengandalkan pendengaran indera karena 
media ini suara. 

Sementara itu, edia audio visual adalah salah satu jenis media pembelajaran yang lebih 
rumit, di mana materi disajikan secara inovatif dan menarik dengan melibatkan dua indera utama, 
yaitu pendengaran dan penglihatan. Media ini menggabungkan elemen suara dan gambar untuk 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih mendalam. Menurut Djamarah, media audio visual 
dapat dibagi menjadi dua kategori: 

1. Audio Visual Murni adalah Media audio visual murni adalah jenis media di mana komponen 
suara dan gambar berasal dari satu sumber yang sama, seperti televisi, kaset video, atau 
film dengan suara bawaan. 

2. Audio Visual Tidak Murni adalah Media audio visual tidak murni mengacu pada media di 
mana elemen suara dan gambar berasal dari sumber yang berbeda, misalnya film yang 
menggunakan bingkai suara. 
Media pembelajaran interaktif adalah perangkat lunak berbasis komputer dirancang secara 

khusus untuk mendukung kegiatan pembelajaran dan pengajaran Media ini dilengkapi dengan 
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beragam fitur, seperti materi pelajaran yang lengkap, simulasi interaktif dengan animasi untuk 
menjelaskan konsep-konsep abstrak, serta soal tes yang disertai jawaban. Dirancang dengan 
antarmuka yang mudah digunakan, media pembelajaran interaktif ini memungkinkan siswa dan 
guru untuk berinteraksi secara langsung selama menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan 
mempesona melalui berbagai metode pembelajara proses pembelajaran, sehingga menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih dinamis dan menarik.(Yanto, 2019). 

Media pembelajaran tentang sistem pencernaan berbasis teknologi Augmented Reality 
adalah sebuah aplikasi yang dirancang untuk berbagai kalangan pengguna. Aplikasi ini 
mengintegrasikan media cetak dengan teknologi digital, sehingga bisa dihubungkan melalui 
smartphone. Dengan bantuan penanda tersebut, pengguna dapat melihat model dan animasi tiga 
dimensi yang ditampilkan langsung di layar perangkat mereka. Produk akhir dari aplikasi 
Augmented Reality ini terdiri dari dua komponen utama: media cetak yang memuat marker dan 
aplikasi Augmented Reality yang kompatibel dengan perangkat mobile..(Adami & Budihartanti, 
2016) 

Media pembelajaran mencakup berbagai alat atau sarana yang dapat digunakan untuk 
menyampaikan informasi atau pesan terkait materi pelajaran. Pemilihan dan penggunaan media 
pembelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam mendukung kegiatan belajar mengajar, 
karena media yang tepat dapat memberikan dampak besar terhadap keberhasilan pencapaian 
tujuan pendidikan. Oleh karena itu, ada beberapa aspek yang perlu diperhatikan dalam memilih 
media pembelajaran. Pertama, tema materi dan jenis media yang dipilih harus sesuai dan 
seimbang. Selain itu, pemilihan media juga perlu disesuaikan dengan kemampuan pendidik 
maupun peserta didik. Faktor-faktor lain juga harus dipertimbangkan agar media tersebut efektif 
dalam mendukung proses pembelajaran.(Fahyuni & Psi, n.d.) 

Media merupakan komponen penting dalam strategi dan teori pembelajaran dalam proses 
pendidikan. Tanpa adanya peran media, proses pembelajaran tidak akan berjalan secara optimal. 
Di sisi lain, pemilihan media pembelajaran Penggunaan bahasa yang sesuai mampu menciptakan 
lingkungan pembelajaran yang mendukung. 

 Setiap media yang digunakan harus berfokus pada kemudahan proses belajar, bukan 
sekadar kemudahan bagi pengajar. Tujuan utama penerapan media pembelajaran adalah untuk 
memfasilitasi perilaku belajar dan pencapaian tujuan belajar. 

Penggunaan berbagai media dalam pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai variasi, 
pengisi waktu, atau hiburan, tetapi juga harus terintegrasi dengan pembelajaran yang sedang 
berlangsung. Dengan pemilihan media yang tepat dan sesuai dengan strategi pembelajaran yang 
disusun berdasarkan teori-teori belajar, diharapkan dapat mendukung tercapainya hasil yang 
sukses dalam proses belajar. Sayangnya, tidak semua pengajar, terutama dalam pembelajaran 
bahasa, memahami cara memilih, merancang, mengembangkan, atau menerapkan media 
pembelajaran yang efektif untuk memaksimalkan keberhasilan siswa. Oleh karena itu, dari tahap 
perencanaan hingga penerapan, penggunaan media pembelajaran bahasa seharusnya mengikuti 
langkah-langkah yang sistematis dan dijabarkan dengan baik, seperti yang disarankan dalam buku 
ini. Buku ini penting karena menekankan bahwa "media yang baik bukan hanya menunjukkan 
kecakapan pengajar, tetapi lebih penting untuk memikirkan kebutuhan anak-anak di dalam kelas 
melebihi materi pelajaran yang diberikan kepada mereka.(Dewi & Budiana, 2018) 

Penggunaan media pembelajaran yang kurang interaktif dapat mengakibatkan rendahnya 
motivasi siswa dalam belajar. Oleh karena itu, sebagai seorang guru, penting untuk menggunakan 
media pembelajaran yang interaktif guna meningkatkan motivasi belajar siswa. Sayangnya, 
realitas di dunia pendidikan, terutama dalam pengajaran Pengetahuan Sosial di Sekolah Dasar 
(SD), menunjukkan bahwa penggunaan media inovatif oleh guru masih sangat terbatas. 

Dalam menghadapi tantangan era digital, guru diharuskan memahami dan memanfaatkan 
teknologi secara maksimal dalam kegiatan pembelajaran. Dengan perkembangan teknologi yang 
semakin pesat, penguasaan kompetensi digital oleh para pendidik menjadi hal yang tidak dapat 
diabaikan. Guru perlu mencari metode terbaik untuk menggunakan teknologi dalam proses 
mengajar guna meningkatkan kualitas pengalaman belajar siswa, yang merupakan tanggung 
jawab utama mereka. 
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Namun, kita juga perlu memahami bahwa penerapan teknologi, termasuk kecerdasan 
buatan, memiliki risiko tertentu. Salah satu tantangan utamanya adalah kemungkinan munculnya 
ketergantungan terhadap teknologi, yang justru dapat bertentangan dengan tujuan utama 
pendidikan. Selain itu, dampak negatif lain yang mungkin terjadi meliputi perubahan perilaku, etika, 
norma sosial, serta aturan moral yang berpotensi tidak sejalan dengan nilai-nilai masyarakat. 
Dengan penggunaan kecerdasan buatan secara bijak, dunia pendidikan dapat mengalami 
transformasi besar. Teknologi ini mampu meningkatkan partisipasi siswa, serta  menciptakan 
pengalaman belajar yang atraktif. Oleh karena itu, sangat penting bagi para pendidik untuk 
mempersiapkan diri dan mengadopsi inovasi ini secara bertanggung jawab agar tercipta masa 
depan pendidikan yang lebih baik.(Rochim, 2024) 

 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, Penulis dapat menyimpulakn bahwa inovasi dalam penerapan 
media pembelajaran memainkan peran yang sangat penting dalam meningkatkan minat belajar 
siswa kelas 4 SD. Penggunaan teknologi informasi, khususnya media berbasis multimedia seperti 
Augmented Reality, terbukti mampu meningkatkan interaksi dan efektivitas dalam proses 
pembelajaran. Media pembelajaran yang dirancang dengan baik tidak hanya menyederhanakan 
penyampaian materi pelajaran tetapi juga dapat memunculkan pembelajaran yang lebih intraktif . 
Oleh karena itu, para pendidik perlu terus beradaptasi dengan perkembangan teknologi dan 
memilih media pembelajaran yang tepat agar proses belajar mengajar menjadi lebih menarik dan 
bermakna. Selain itu, peningkatan kompetensi guru digital serta kerja sama antara berbagai pihak 
di dunia pendidikan sangat diperlukan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih efektif dan 
relevan dengan kebutuhan masa depan. 
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