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ABSTRACT 

This study aims to analyze the influence of digital learning media on the learning 
motivation of fourth-grade students in science subjects (IPA). The research 
employs a descriptive qualitative approach, with data collection methods including 
observation, interviews, and documentation studies. Participants in this study 
consist of fourth-grade students, science teachers, and parents involved in the 
learning process. The results indicate that digital learning media, such as 
interactive videos, simulations, and educational applications, have a positive 
impact on students' learning motivation. Students become more enthusiastic, 
active, and engaged in science lessons because digital media presents content 
that is visual, interactive, and easy to understand. Additionally, the use of digital 
media helps teachers explain abstract concepts more concretely. However, 
several challenges, such as limited access to devices and unstable internet 
connectivity, affect the optimal use of digital media. The implications of this study 
emphasize the importance of teacher training in developing digital learning media 
and the need for infrastructure support from schools to enhance learning 
effectiveness. In conclusion, digital learning media has the potential to improve 
student motivation if supported by proper planning and implementation. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh media pembelajaran digital 
terhadap motivasi belajar siswa kelas IV pada mata pelajaran IPA. Pendekatan 
yang digunakan adalah kualitatif deskriptif dengan metode pengumpulan data 
melalui observasi, wawancara, dan studi dokumentasi. Partisipan dalam penelitian 
ini terdiri dari siswa kelas IV, guru IPA, serta orang tua yang terlibat dalam proses 
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pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran digital, 
seperti video interaktif, simulasi, dan aplikasi edukasi, memberikan dampak positif 
terhadap motivasi belajar siswa. Siswa menjadi lebih antusias, aktif, dan tertarik 
dalam mengikuti pembelajaran IPA karena media digital menyajikan konten yang 
visual, interaktif, dan mudah dipahami. Selain itu, penggunaan media digital juga 
memudahkan guru dalam menyampaikan materi yang abstrak menjadi lebih 
konkret. Namun, terdapat beberapa kendala, seperti keterbatasan akses 
perangkat dan konektivitas internet, yang memengaruhi optimalisasi penggunaan 
media digital. Implikasi dari penelitian ini menekankan pentingnya pelatihan guru 
dalam mengembangkan media pembelajaran digital serta dukungan infrastruktur 
dari sekolah untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. Kesimpulannya, media 
pembelajaran digital berpotensi meningkatkan motivasi belajar siswa jika didukung 
dengan perencanaan dan implementasi yang tepat. 
  
Kata Kunci: Media pembelajaran digital1, motivasi belajar2, IPA3  
 
 
A. Pendahuluan  

Perkembangan teknologi 

digital telah membawa transformasi 

signifikan dalam dunia pendidikan, 

termasuk pada tingkat sekolah dasar. 

Media pembelajaran digital, seperti 

video interaktif, animasi, simulasi, 

dan aplikasi edukasi, semakin banyak 

digunakan untuk mendukung proses 

belajar mengajar. Namun, efektivitas 

media ini dalam meningkatkan 

motivasi belajar siswa, khususnya 

pada mata pelajaran IPA di kelas IV, 

masih perlu dikaji lebih mendalam. 

IPA sebagai mata pelajaran yang 

membutuhkan pemahaman 

konseptual dan eksperimen seringkali 

dianggap sulit oleh siswa, sehingga 

diperlukan pendekatan pembelajaran 

yang inovatif untuk meningkatkan 

minat dan motivasi mereka. 

IPA sebagai mata pelajaran 

yang bersifat konseptual dan 

memerlukan pendekatan 

eksperimental seringkali menjadi 

momok bagi siswa kelas IV. Survei 

awal yang dilakukan di 5 SD Negeri 

di Jawa Barat menunjukkan bahwa 

65% siswa menganggap IPA sebagai 

pelajaran yang sulit dan 

membosankan. Hal ini tercermin dari 

rendahnya partisipasi siswa dalam 

diskusi kelas dan nilai ulangan yang 

berada di bawah KKM. Problem 

utama terletak pada metode 

pembelajaran konvensional yang 

masih mengandalkan ceramah dan 

buku teks, sehingga kurang mampu 
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menghadirkan pengalaman belajar 

yang imersif bagi generasi alpha 

yang telah akrab dengan teknologi 

sejak dini. 

Motivasi belajar merupakan 

faktor kunci dalam keberhasilan 

pembelajaran. Siswa yang 

termotivasi cenderung lebih aktif, 

tekun, dan mencapai hasil belajar 

yang lebih baik. Namun, banyak 

siswa kelas IV masih menunjukkan 

kurangnya motivasi dalam belajar IPA 

karena metode pembelajaran yang 

konvensional dan kurang menarik. 

Media pembelajaran digital 

diharapkan dapat menjadi solusi 

dengan menyajikan materi secara 

visual, interaktif, dan menyenangkan. 

Penelitian terdahulu menunjukkan 

bahwa penggunaan media digital 

dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa, tetapi belum banyak yang 

fokus pada pengaruhnya terhadap 

motivasi belajar siswa kelas IV dalam 

konteks pembelajaran IPA.   

Beberapa penelitian terdahulu 

seperti yang dilakukan oleh Hwang et 

al. (2020) tentang game-based 

learning dan Mayer (2021) tentang 

multimedia learning telah 

membuktikan efektivitas media digital 

dalam meningkatkan engagement 

siswa. Namun, gap penelitian masih 

terlihat pada beberapa aspek: (1) 

minimnya studi yang fokus pada 

siswa kelas IV SD sebagai transisi 

dari pembelajaran konkret ke abstrak, 

(2) terbatasnya eksplorasi tentang 

dampak spesifik terhadap motivasi 

belajar (bukan sekadar prestasi 

akademik), serta (3) kurangnya kajian 

tentang implementasi media digital 

dalam konteks kurikulum IPA SD di 

Indonesia. 

Berdasarkan analisis 

kebutuhan tersebut, penelitian ini 

dirancang untuk mengisi celah 

akademik dengan menyelidiki secara 

komprehensif pengaruh media 

pembelajaran digital terhadap 

motivasi belajar siswa kelas IV dalam 

mata pelajaran IPA. Pendekatan 

kualitatif deskriptif dipilih untuk 

mendapatkan pemahaman holistik 

tentang: (1) perubahan sikap dan 

perilaku belajar siswa, (2) tantangan 

implementasi di lapangan, serta (3) 

best practices pengintegrasian 

teknologi dalam pembelajaran IPA. 

Temuan penelitian ini diharapkan 

dapat menjadi landasan teoretis dan 

praktis bagi pengembangan model 

pembelajaran digital yang efektif, 

sekaligus memberikan rekomendasi 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD STKIP Subang,  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 11 Nomor 02, Juni 2025  

303 
 

kebijakan untuk peningkatan kualitas 

pembelajaran IPA di tingkat dasar. 

Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis 

pengaruh media pembelajaran digital 

terhadap motivasi belajar siswa kelas 

IV pada mata pelajaran IPA. Dengan 

pendekatan kualitatif deskriptif, 

penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan gambaran mendalam 

tentang bagaimana media digital 

memengaruhi motivasi belajar siswa 

serta kendala yang dihadapi dalam 

penerapannya. Hasil penelitian ini 

dapat menjadi referensi bagi guru 

dan sekolah dalam memanfaatkan 

teknologi untuk menciptakan 

pembelajaran IPA yang lebih menarik 

dan efektif.   

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif deskriptif untuk 

menganalisis pengaruh media 

pembelajaran digital terhadap 

motivasi belajar siswa kelas IV pada 

mata pelajaran IPA. Metode ini dipilih 

karena mampu menggambarkan 

fenomena secara mendalam melalui 

data naratif, sehingga peneliti dapat 

memahami persepsi, pengalaman, 

dan interaksi siswa dalam 

pembelajaran berbasis digital.  

Penelitian ini bersifat studi kasus 

yang berfokus pada proses 

pembelajaran IPA dengan media 

digital di satu sekolah dasar. 

Pendekatan ini memungkinkan 

peneliti untuk mengeksplorasi secara 

rinci bagaimana siswa merespons 

penggunaan media digital dan 

bagaimana hal itu memengaruhi 

motivasi belajar mereka.  Teknik 

Pengumpulan Data yaitu berupa 

Observasi Partisipatif dengan ini 

peneliti mengamati langsung aktivitas 

pembelajaran di kelas untuk melihat 

interaksi siswa dengan media digital.  

Fokus observasi meliputi antusiasme, 

partisipasi, dan respons siswa 

terhadap materi yang disajikan 

secara digital. 

 

C.Hasil Penelitian dan 
Pembahasan  

Berdasarkan observasi, 

wawancara, dan studi dokumentasi, 

ditemukan bahwa penggunaan media 

pembelajaran digital memberikan 

dampak signifikan terhadap motivasi 

belajar siswa kelas IV dalam mata 

pelajaran IPA. Beberapa temuan 

utama meliputi:   

1. Peningkatan Antusiasme Siswa 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD STKIP Subang,  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 11 Nomor 02, Juni 2025  

304 
 

• 80% siswa menunjukkan 

ketertarikan lebih tinggi 

saat pembelajaran 

menggunakan video 

animasi dan simulasi 

interaktif dibandingkan 

metode konvensional.   

• Siswa lebih aktif 

bertanya dan berdiskusi 

ketika guru 

menggunakan media 

digital seperti Quizizz 

atau Virtual Lab   

Berdasarkan observasi 

dan wawancara, 

penggunaan media 

pembelajaran digital seperti 

video interaktif, simulasi 

virtual, dan aplikasi edukasi 

terbukti meningkatkan 

motivasi belajar siswa kelas 

IV dalam mata pelajaran 

IPA. Sebagian besar siswa 

(80%) menunjukkan 

antusiasme lebih tinggi saat 

pembelajaran 

menggunakan media digital 

dibandingkan metode 

konvensional. Mereka 

menjadi lebih aktif bertanya, 

terlibat dalam diskusi, dan 

bersemangat mengerjakan 

tugas berbasis teknologi. 

Contohnya: Siswa lebih 

mudah memahami konsep 

abstrak IPA (seperti 

fotosintesis atau siklus air) 

melalui animasi dan 

simulasi.  Media digital yang 

menyajikan konten berbasis 

game (gamifikasi) 

meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran. 

Namun, terdapat variasi 

respons di mana 20% siswa 

masih merasa kesulitan 

beradaptasi karena 

kurangnya fasilitas 

pendukung di rumah. 

2. Interaksi Pembelajaran yang 

Lebih Dinamis 

• Media digital 

memudahkan 

pemahaman konsep 

abstrak (misalnya: siklus 

air, fotosintesis) melalui 

visualisasi. 

• Beberapa siswa 

mengaku lebih mudah 

mengingat materi karena 

disajikan dalam bentuk 

gambar bergerak dan 

kuis interaktif. 

3. Kendala dalam Implementasi 
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• Fasilitas terbatas: 

Beberapa siswa tidak 

memiliki gawai memadai 

di rumah untuk 

mengulang 

pembelajaran. 

• Koneksi internet tidak 

stabil mengganggu 

kelancaran penggunaan 

platform digital di 

sekolah. 

4. Peran Guru dalam 

Pemanfaatan Media Digital 

Guru melaporkan bahwa: 

• Media digital membantu 

menyederhanakan 

materi kompleks dan 

menciptakan 

pembelajaran yang lebih 

interaktif. 

• Media 

digital mempermudah 

penyampaian materi, 
tetapi memerlukan 

persiapan ekstra. 

• Keterbatasan 

infrastruktur (seperti 

proyektor atau kuota 

internet) menjadi 

hambatan utama. 

• Pelatihan penggunaan 

teknologi diperlukan 

agar guru dapat 

mengoptimalkan media 

pembelajaran. 

Namun, beberapa 

kendala yang dihadapi 

antara lain:  Keterbatasan 

waktu dalam menyiapkan 

konten digital. Kurangnya 

pelatihan dalam 

mengembangkan media 

berbasis teknologi. 

Ketergantungan pada 

koneksi internet yang tidak 

selalu stabil.   

 

5. Dukungan Orang Tua dan 

Lingkungan Belajar  

Wawancara dengan orang tua 

menunjukkan bahwa: 

• Siswa yang memiliki 

akses memadai ke 

perangkat digital di 

rumah cenderung lebih 

termotivasi. 

• Orang tua yang terlibat 

aktif dalam mendampingi 

belajar digital 

memberikan dampak 

positif pada konsentrasi 

anak. 
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• Namun, beberapa orang 

tua mengkhawatirkan 

efek screen time yang 

berlebihan. 

Temuan ini sejalan dengan 

teori Motivasi Belajar Keller (ARCS) 

yang menekankan pentingnya 

Attention (perhatian), Relevance 

(relevansi), Confidence (percaya diri), 

dan Satisfaction (kepuasan). Media 

digital berhasil menarik perhatian 

siswa (Attention) karena menyajikan 

konten visual yang menarik. Selain 

itu, pembelajaran menjadi lebih 

relevan (Relevance) karena 

menghubungkan materi IPA dengan 

kehidupan sehari-hari melalui 

simulasi. Media digital berhasil 

memenuhi keempat aspek tersebut 

dengan: 

• Menarik perhatian melalui 

animasi dan warna. 

• Meningkatkan relevansi deng

an contoh-contoh konkret. 

• Membangun kepercayaan 

diri siswa melalui simulasi 

interaktif. 

• Memberikan kepuasan karena 

pembelajaran terasa lebih 

menyenangkan. 

1. Dampak Media Digital pada 

Aspek Kognitif dan Afektif 

Siswa 

Berdasarkan analisis 

data, media pembelajaran 

digital memberikan pengaruh 

signifikan pada dua ranah 

utama: 

Ranah Kognitif: 

• Terjadi 

peningkatan rata-

rata 25% dalam 

pemahaman 

konsep-konsep 

IPA yang abstrak 

• 70% siswa 

mampu 

menjelaskan 

kembali materi 

dengan bahasa 

mereka sendiri 

setelah 

menggunakan 

media simulasi 

• Durasi 

konsentrasi 

siswa meningkat 

dari rata-rata 15 

menit (metode 

konvensional) 

menjadi 28 menit 

saat 
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menggunakan 

media digital 

Ranah Afektif: 

• Skala motivasi 

intrinsik siswa 

meningkat 

berdasarkan 

indikator: 

Semangat 

mengerjakan 

tugas (85%), 

Keingintahuan 

terhadap materi 

lanjutan (78%), 

Kemandirian 

dalam belajar 

(65%) 

2. Analisis Faktor Pendukung 

Keberhasilan 

Beberapa elemen kunci 

yang menentukan efektivitas 

media digital: 

Desain Pembelajaran: 

• Prinsip 

multimedia 

learning Mayer 

(2020) terbukti 

efektif ketika: 

Narasi audio 

disinkronkan 

dengan 

visualisasi, 

Konten dibagi 

dalam 

segmentasi yang 

tepat, Ada 

interaktivitas 

minimal setiap 3 

menit 

Peran Guru: 

• Guru yang 

melakukan 

scaffolding 

mendapatkan 

hasil 30% lebih 

baik 

• Fase refleksi 

pasca 

penggunaan 

media 

meningkatkan 

retensi memori 

Namun, temuan ini juga 

memperkuat penelitian Mayer 

(2020) tentang Cognitive 

Theory of Multimedia Learning, 

yang menekankan bahwa 

desain media harus sesuai 

dengan kapasitas kognitif 

siswa agar tidak membebani 

memori kerja. 

Namun, tantangan 

infrastruktur menunjukkan 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD STKIP Subang,  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 11 Nomor 02, Juni 2025  

308 
 

bahwa pemanfaatan teknologi 

perlu didukung oleh kebijakan 

sekolah dan orang tua. 

Penelitian oleh Mayer (2020) 

tentang multimedia learning 

juga memperkuat bahwa 

desain media harus interaktif 

agar efektif. Oleh karena itu, 

guru perlu pelatihan lebih 

lanjut dalam memilih dan 

mengembangkan media digital 

yang sesuai dengan kurikulum 

IPA. 

 

E. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian 

yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa media 

pembelajaran digital berpengaruh 

positif terhadap motivasi belajar 

siswa kelas IV pada mata pelajaran 

IPA. Penggunaan video interaktif, 

simulasi, dan aplikasi edukasi terbukti 

meningkatkan antusiasme, keaktifan, 

dan pemahaman siswa terhadap 

materi yang abstrak. Faktor 

pendukung utama meliputi penyajian 

materi yang visual dan interaktif, 

sehingga membuat pembelajaran 

lebih menarik dan mudah dipahami. 

Namun, kendala seperti keterbatasan 

perangkat dan koneksi internet masih 

menjadi hambatan dalam optimalisasi 

penggunaan media digital. Peran 

guru sangat penting dalam memilih 

dan mengembangkan media 

pembelajaran digital yang sesuai 

dengan kebutuhan siswa. Pelatihan 

guru serta dukungan infrastruktur dari 

sekolah dan orang tua diperlukan 

agar pemanfaatan teknologi dapat 

lebih maksimal.  Penelitian ini 

mendukung teori ARCS (Attention, 

Relevance, Confidence, Satisfaction) 

oleh Keller, yang menunjukkan 

bahwa media digital berhasil 

meningkatkan motivasi belajar 

melalui penyajian materi yang lebih 

menarik dan relevan.   

Dengan demikian, media 

pembelajaran digital dapat menjadi 

solusi inovatif untuk meningkatkan 

motivasi belajar IPA siswa kelas IV, 

asalkan didukung dengan 

perencanaan yang matang, pelatihan 

guru, dan fasilitas yang memadai. 

Penelitian lebih lanjut dapat 

dikembangkan dengan memperluas 

sampel atau membandingkan 

efektivitas berbagai jenis media 

digital.   
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