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Abstract 
The development of technology-based media and learning resources is essential not only for 

improving learning outcomes but also for ensuring the relevance of education in the digital era. 
This study analyzes the development of technology-based media and learning resources in 
primary education, emphasizing the role of media in supporting the learning process. The 
objective of this research is to comprehensively examine findings and studies on the 

development of technology-based media and learning resources in primary education. This 
study employs a Systematic Literature Review (SLR) using a bibliometric approach, exploring 
articles published between 2014 and 2024. The findings reveal that technology-based media, 
such as interactive applications and audio-visual tools, enhance student engagement, facilitate 
material comprehension, and provide flexibility in learning. However, the main challenges 

include limited access to devices, suboptimal teacher skills, and inadequate infrastructure. 
Therefore, enhancing teacher training and improving the provision of better devices are crucial 
steps to optimize the use of technology in primary education. 

Keywords: learning media, learning resources, technology, elementary education, 

bibliometrics 
 

Abstrak 
Pentingnya pengembangan media dan sumber belajar berbasis teknologi tidak hanya terkait 
dengan peningkatan hasil belajar, tetapi juga relevansi pendidikan di era digital. Penelitian ini 

menganalisis pengembangan media dan sumber belajar berbasis teknologi pada pendidikan 
dasar, dengan fokus pada peran media dalam mendukung pembelajaran. Adapun tujuan dari 
penelitian ini yaitu untuk menganalisis secara komprehensif temuan dan studi mengenai 
pengembangan media dan sumber belajar berbasis teknologi pada pendidikan dasar. 

Penelitian ini merupakan Tinjauan Literatur Sistematis (Systematic Literature Review) 
menggunakan pendekatan bibliometrik, dengan mengeksplorasi artikel-artikel yang 
dipublikasikan antara 2014-2024. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media berbasis 
teknologi, seperti aplikasi interaktif dan media audio-visual, dapat meningkatkan keterlibatan 
siswa, mempermudah pemahaman materi, dan memberikan fleksibilitas pembelajaran. 

Namun, tantangan utama yang dihadapi adalah keterbatasan perangkat, keterampilan guru 
yang belum optimal, dan infrastruktur yang kurang memadai. Oleh karena itu, perlu ada 
peningkatan pelatihan guru dan penyediaan perangkat yang lebih baik untuk mengoptimalkan 
pemanfaatan teknologi dalam pendidikan dasar. 

Kata kunci: media pembelajaran, sumber belajar, teknologi, pendidikan dasar, bibliometric 
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PENDAHULUAN 
Dalam era Revolusi Industri 4.0, perkembangan teknologi informasi telah 

membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan. 
Pendidikan dasar sebagai pondasi awal pembentukan karakter dan kompetensi peserta 
didik menjadi salah satu sektor yang paling terdampak oleh perkembangan ini. Media 
dan sumber belajar berbasis teknologi menjadi salah satu solusi yang diharapkan 
mampu meningkatkan kualitas pembelajaran. Namun, penerapan media dan sumber 
belajar berbasis teknologi di pendidikan dasar masih menghadapi berbagai tantangan 
yang memerlukan perhatian serius. 

Salah satu fenomena yang diamati adalah masih terbatasnya penggunaan media 
dan sumber belajar berbasis teknologi secara optimal di sekolah dasar. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa sebagian besar guru masih menggunakan metode konvensional 
dalam proses pembelajaran. Menurut Hopkins (2008), penggunaan media pembelajaran 
yang efektif dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan memperdalam pemahaman 
mereka terhadap materi yang diajarkan. Namun, dalam kenyataannya, banyak guru 
yang belum terampil dalam memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran. 

Selain itu, data dari Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi 
(2022) menunjukkan bahwa hanya sekitar 40% sekolah dasar di Indonesia yang memiliki 
akses memadai terhadap perangkat teknologi seperti komputer dan internet. Kondisi ini 
diperparah dengan minimnya pelatihan bagi guru terkait pengembangan dan 
pemanfaatan media berbasis teknologi. Keadaan ini menunjukkan adanya kesenjangan 
antara potensi teknologi dalam pendidikan dan implementasinya di lapangan. 

Dari perspektif pedagogis, pengembangan media dan sumber belajar berbasis 
teknologi memerlukan pendekatan yang komprehensif. Menurut Mayer (2009), media 
pembelajaran berbasis teknologi harus dirancang berdasarkan prinsip-prinsip kognitif 
yang mendukung proses belajar. Hal ini mencakup elemen-elemen seperti interaktivitas, 
visualisasi, dan kemudahan akses. Namun, dalam konteks pendidikan dasar di 
Indonesia, penerapan prinsip-prinsip tersebut masih belum optimal, terutama di daerah 
terpencil yang minim infrastruktur. 

Kondisi nyata di lapangan juga menunjukkan bahwa pengembangan media 
berbasis teknologi sering kali tidak disertai dengan analisis kebutuhan yang mendalam. 
Sebagai contoh, media pembelajaran yang tersedia di sekolah sering kali tidak sesuai 
dengan kurikulum atau kebutuhan siswa. Hal ini diperkuat oleh hasil penelitian yang 
menunjukkan bahwa sebagian besar guru masih merasa kesulitan dalam menyesuaikan 
media yang ada dengan kebutuhan pembelajaran sehari-hari (Yunus, 2020). 

Selanjutnya, aspek kebijakan juga menjadi faktor yang memengaruhi 
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi. Meskipun pemerintah telah 
berupaya mendorong digitalisasi sekolah melalui berbagai program, seperti pengadaan 
perangkat TIK dan pelatihan guru, implementasinya masih terkendala oleh masalah 
birokrasi dan kurangnya pengawasan. Menurut laporan UNESCO (2021), keberhasilan 
digitalisasi pendidikan sangat bergantung pada koordinasi antara berbagai pihak, 
termasuk pemerintah, sekolah, dan masyarakat. 

Pentingnya pengembangan media dan sumber belajar berbasis teknologi tidak 
hanya terkait dengan peningkatan hasil belajar, tetapi juga relevansi pendidikan di era 
digital. Dalam konteks ini, media berbasis teknologi dapat memberikan pengalaman 
belajar yang lebih kaya dan bermakna bagi siswa. Misalnya, melalui penggunaan 
aplikasi pembelajaran interaktif, siswa dapat belajar dengan cara yang lebih 
menyenangkan dan sesuai dengan gaya belajar mereka (Prensky, 2010). 

Namun, untuk mencapai hal tersebut, diperlukan sinergi antara berbagai pihak, 
termasuk guru, pengembang media, dan pembuat kebijakan. Guru sebagai ujung 
tombak pembelajaran perlu diberikan pelatihan yang berkelanjutan untuk meningkatkan 
kompetensi mereka dalam memanfaatkan teknologi. Selain itu, pengembang media 
perlu memahami konteks pendidikan dasar dan karakteristik siswa sebagai pe.ngguna 
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utama me.dia te.rse.but. Pe.me.rintah juga me.miliki pe.ran pe.nting dalam me.nye.diakan 
dukungan ke.bijakan dan infrastruktur yang me.madai. 

Pe.ne.litian ini be.rtujuan untuk me.nganalisis pe.nge.mbangan me.dia dan sumbe.r 
be.lajar be.rbasis te.knologi pada pe.ndidikan dasar be.rdasarkan lite.ratur yang te.rse.dia, 
de.ngan pe.nde.katan bibliome.trik. Pe.nde.katan ini me.mungkinkan ide.ntifikasi tre.n 
pe.ne.litian dan konse.p utama yang be.rke.mbang dalam studi te.rkait me.dia dan sumbe.r 
be.lajar be.rbasis te.knologi di pe.ndidikan dasar. De.ngan me.nggunakan pe.rangkat publish 
or pe.rish dan VOSvie.we.r, pe.ne.litian ini me.mbe.rikan pandangan yang holistik me.nge.nai 
bagaimana pe.nge.mbangan me.dia dan sumbe.r be.lajar be.rbasis te.knologi yang ada di  
pe.ndidikan dasar. 
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Me
.

dia Pe
.

mbe
.

lajaran Inte
.

raktif Be
.

rbasis 

Pe
.

mbe
.

lajaran Konte
.

kstual Muatan IPS pada 

Mate
.

ri Ke
.

nampakan Alam 2, 3 

16 

(Wirantini e
.

t al., 

2022) 

Me
.

dia Pe
.

mbe
.

lajaran be
.

rbasis Multime
.

dia 

Inte
.

raktif pada Topik Siklus Air 1, 2, 3 

17 

(Kusumade
.

wi e
.

t al., 

2020) 

Bahan ajar komik mate
.

matika be
.

rbasis digital 

bagi siswa Se
.

kolah Dasar 1, 2, 3 

18 (Andari, 2021) Me
.

dia Pe
.

mbe
.

lajaran Be
.

rbasis ICT 1, 2, 3 

19 (Niarti, 2017) 

Pe
.

nge
.

mbangan bahan ajar be
.

rbasis 

multime
.

dia inte
.

raktif pada mate
.

ri me
.

nyimak 

untuk siswa ke
.

las vi se
.

kolah dasar 

1, 2, 3 
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20 (Fanani e
.

t al., 2022) 

Bahan Ajar Digital Be
.

rbasis Multiaplikasi Mata 

Pe
.

lajaran IPAS SD 
1, 2, 3 

 

 

21 (Sari e
.

t al., 2020) 

Kre
.

asi bahan ajar be
.

rkonse
.

p game
.

 untuk 

pe
.

mbe
.

lajaran e
.

kstrakurikule
.

r bahasa inggris 

tingkat se
.

kolah dasar 

1, 2, 3 

22 (Putra e
.

t al., 2023) 

Pe
.

nge
.

mbangan Bahan Ajar Be
.

rbasis Flipbook 

Digital untuk Me
.

ningkatkan E
.

fe
.

ktivitas 

Pe
.

mbe
.

lajaran pada Siswa Se
.

kolah Dasar 1, 2, 3 

23 

(Ruswan e
.

t al., 

2024) 

Pe
.

manfaatan Me
.

dia Pe
.

mbe
.

lajaran Be
.

rbasis 

Android pada Kurikulum Me
.

rde
.

ka Se
.

kolah 

Dasar 1, 2, 3 

24 

(Muflikatun e
.

t al., 

2021) 

Pe
.

nge
.

mbangan Bahan Ajar Digital Be
.

rbasis 

Microsoft Sway Untuk Me
.

ningkatkan Lite
.

rasi 

Sains Siswa Se
.

kolah Dasar 1, 2, 3 

25 

(Magdale
.

na e
.

t al., 

2020) 

Pe
.

ngaruh Pe
.

nggunaan Bahan Ajar Online
.

 

te
.

rhadap Pre
.

stasi Siswa di SDN Sukamanah 

01 1, 2, 3 

26 

(Hasnaa & Sahronih, 

2022) 

Pe
.

ngaruh Me
.

dia Pe
.

mbe
.

lajaran Inte
.

raktif 

Be
.

rbasis We
.

bsite
.

 Google
.

 Site
.

s Te
.

rhadap Hasil 

Be
.

lajar Siswa Se
.

kolah Dasar 

1, 2, 3 

27 

(Syupriyanti & 

De
.

syandri, 2021) 

Pe
.

nge
.

mbangan Bahan Ajar Be
.

rbasis 

Multime
.

dia Inte
.

raktif Adobe
.

 Flash di Ke
.

las IV 

Se
.

kolah Dasar 

1, 2, 3 

28 (Santi e
.

t al., 2023) 

Pe
.

nge
.

mbangan bahan ajar siklus air be
.

rbasis 

flipbook digital pada ke
.

las V Se
.

kolah Dasar 
2, 3 

29 (Se
.

tiowati, 2023) 

Pe
.

ran Me
.

dia Pe
.

mbe
.

lajaran “Papan Pintar” 

Pada Mata Pe
.

lajaran IPA di Se
.

kolah Dasar 2, 3 

30 

(Sabrina e
.

t al., 

2023) 

Pe
.

ngaruh Pe
.

nge
.

mbangan Me
.

dia Ajar Visual 

Te
.

rhadap Siswa Se
.

kolah Dasar dalam 

Me
.

mahami Konse
.

p Mate
.

matika Se
.

cara Visual 2, 3 

31 

(Putri & Ke
.

lana, 

2022) 

Pe
.

nge
.

mbangan Bahan Ajar Pada Mate
.

ri Tata 

Surya De
.

ngan Me
.

nggunakan Mode
.

l Stude
.

nt 

Te
.

ams Achie
.

ve
.

me
.

nt Division Be
.

rbantuan 

Aplikasi Solar Syste
.

m Scope
.

 … 2, 3 

32 

(Handayani & 

Dahlia, 2022) 

ANIMA-LIE
.

: Android-Base
.

d Le
.

arning Me
.

dia on 

Animal Life
.

 Cycle
.

s Mate
.

rials for E
.

le
.

me
.

ntary 

School 1, 2, 3 

33 

(Nugraha e
.

t al., 

2021) 

Imple
.

me
.

ntasi Me
.

dia Vide
.

o Pe
.

mbe
.

lajaran 

Pe
.

ndidikan Lingkungan Hidup Te
.

rinte
.

grasi IPA 

untuk Siswa Se
.

kolah Dasar pada Platform 

Youtube
.

 

1, 2, 3 

34 

(Fauziah & Hartatik, 

2022) 

Pe
.

ne
.

rapan Me
.

dia Augme
.

nte
.

d Re
.

ality Pada 

Mate
.

ri Ilmu Pe
.

nge
.

tahuan Alam Siswa Se
.

kolah 

Dasar 

1, 2, 3 
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35 

(Sadiah & Oktaviani, 

2023) 

Pe
.

manfaatan Lingkungan Se
.

kitar Se
.

bagai 

Me
.

dia Pe
.

mbe
.

lajaran IPS untuk Me
.

ningkatkan 

Aktivitas dan Hasil Be
.

lajar Siswa Ke
.

las III SD 

2, 3 

36 (Alwi e
.

t al., 2023) 

Pe
.

ngaruh Me
.

dia Pe
.

mbe
.

lajaran Digital (Kamus 

Digital) Te
.

rhadap Hasil Be
.

lajar Bahasa 

Indone
.

sia Siswa ke
.

las IV SD 1, 2, 3 

37 (Purwandari, 2019) 

Pe
.

ngaruh Me
.

dia Pe
.

mbe
.

lajaran Inovatif Kope
.

r 

E
.

dukasi Ase
.

an Te
.

rhadap Hasil Be
.

lajar Siswa 2, 3 

38 

(Kartikasari e
.

t al., 

2023) 

Pe
.

nge
.

mbangan Bahan Ajar Be
.

rbasis Aplikasi 

Vide
.

oscribe
.

 Mate
.

ri Gaya Dan Ge
.

rak Mata 

Pe
.

lajaran Ipa 1, 2, 3 

39 (Adila e
.

t al., 2024) 

Pe
.

ran Me
.

dia Inte
.

raktif Dalam Pe
.

mbe
.

lajaran 

Ppkn Te
.

rhadap Minat Be
.

lajar Siswa Se
.

kolah 

Dasar 1, 2, 3 

40 

(Se
.

tiawan e
.

t al., 

2020) 

De
.

ve
.

lopme
.

nt of multime
.

dia te
.

aching mate
.

rials 

through multilite
.

ration base
.

d vide
.

o scribe
.

 and 

camtasia studio applications in e
.

le
.

me
.

ntary 

schools 

1, 2, 3 

 
Artike

.

l-artike
.

l te
.

rse
.

but ke
.

mudian dianalisis se
.

suai de
.

ngan pe
.

rtanyaan pe
.

ne
.

litian 
yang te

.

lah dirumuskan dan te
.

muan pe
.

ne
.

litian hasil analisis disajikan dalam format 
de

.

skriptif se
.

bagai be
.

rikut: 

Peran Media dan Sumber Belajar Berbasis Teknologi dalam Pembelajaran di 
Sekolah Dasar 
Me

.

dia dan sumbe
.

r be
.

lajar be
.

rbasis te
.

knologi me
.

mainkan pe
.

ran yang signifikan dalam 
me

.

ndukung pe
.

mbe
.

lajaran di se
.

kolah dasar. Be
.

rdasarkan be
.

rbagai pe
.

ne
.

litian, pe
.

ran ini 
me

.

ncakup be
.

be
.

rapa aspe
.

k pe
.

nting be
.

rikut: 

1.  Meningkatkan Keterlibatan Siswa 
Te

.

knologi me
.

miliki ke
.

mampuan untuk me
.

ningkatkan ke
.

te
.

rlibatan siswa dalam 
prose

.

s pe
.

mbe
.

lajaran. Pe
.

ne
.

litian De
.

syandri e
.

t al. (2019) me
.

nunjukkan bahwa 
inte

.

grasi te
.

knologi dalam mode
.

l pe
.

mbe
.

lajaran discove
.

ry le
.

arning me
.

mbuat siswa 
le

.

bih aktif, te
.

rlibat, dan antusias. De
.

ngan dukungan te
.

knologi, pe
.

mbe
.

lajaran 
me

.

njadi le
.

bih inte
.

raktif, misalnya me
.

lalui pe
.

nggunaan aplikasi e
.

dukasi, simulasi 
inte

.

raktif, dan gamifikasi. Aktivitas-aktivitas ini me
.

nciptakan suasana be
.

lajar yang 
me

.

nye
.

nangkan, se
.

hingga siswa le
.

bih te
.

rmotivasi untuk me
.

ngikuti pe
.

lajaran. 

2.  Mempermudah Pemahaman Materi 
Me

.

dia be
.

rbasis te
.

knologi, se
.

pe
.

rti me
.

dia audio-visual, dapat me
.

mbe
.

rikan 
pe

.

ngalaman be
.

lajar yang le
.

bih kaya dan konte
.

kstual. Sumianto e
.

t al. (2020) 
me

.

ne
.

gaskan bahwa te
.

knologi ini me
.

mpe
.

rmudah pe
.

mahaman siswa te
.

rhadap 
mate

.

ri pe
.

lajaran, te
.

rutama yang be
.

rsifat abstrak atau komple
.

ks, se
.

pe
.

rti konse
.

p 
dalam pe

.

mbe
.

lajaran bahasa Indone
.

sia. Visualisasi yang me
.

narik, animasi, dan 
ilustrasi me

.

ndukung siswa untuk me
.

mahami konse
.

p de
.

ngan le
.

bih baik, se
.

me
.

ntara 
e

.

le
.

me
.

n audio me
.

mbantu me
.

mpe
.

rkuat ingatan me
.

re
.

ka me
.

lalui kombinasi suara dan 
gambar. 

3.  Fleksibilitas Pembelajaran di Mana Saja 
Te

.

knologi me
.

mbe
.

rikan ke
.

mudahan pe
.

mbe
.

lajaran tanpa batas ruang dan waktu. Bali 
(2019) me

.

ncatat bahwa te
.

knologi me
.

mungkinkan pe
.

laksanaan pe
.

mbe
.

lajaran jarak 
jauh yang fle

.

ksibe
.

l. Siswa dapat me
.

ngakse
.

s mate
.

ri pe
.

lajaran dari be
.

rbagai platform 
digital kapan saja dan di mana saja, baik me

.

lalui pe
.

rangkat kompute
.

r maupun 
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gawai. Hal ini tidak hanya me
.

ndukung pe
.

mbe
.

lajaran formal di ke
.

las, te
.

tapi juga 
me

.

mungkinkan siswa me
.

ngulang mate
.

ri pe
.

lajaran se
.

cara mandiri di luar jam 
se

.

kolah. 

4.  Meningkatkan Kemampuan Digital Siswa 
Se

.

lain me
.

ndukung pe
.

mbe
.

lajaran, me
.

dia be
.

rbasis te
.

knologi me
.

mbantu siswa 
me

.

nge
.

mbangkan ke
.

te
.

rampilan digital. Ke
.

mampuan ini me
.

njadi be
.

kal pe
.

nting di e
.

ra 
digital, di mana lite

.

rasi te
.

knologi me
.

njadi salah satu kompe
.

te
.

nsi abad ke
.

-21 yang 
harus dimiliki siswa se

.

jak dini. Me
.

lalui pe
.

nggunaan aplikasi, pe
.

rangkat lunak 
pe

.

mbe
.

lajaran, dan akse
.

s ke
.

 sumbe
.

r daya daring, siswa be
.

lajar me
.

manfaatkan 
te

.

knologi untuk me
.

ndukung aktivitas be
.

lajar me
.

re
.

ka. 
 

Pengaruh Penggunaan Media dan Sumber Belajar Berbasis Teknologi Terhadap 
Kualitas Pembelajaran dan Keterlibatan Siswa di Pendidikan Dasar 
Pe

.

nggunaan me
.

dia dan sumbe
.

r be
.

lajar be
.

rbasis te
.

knologi me
.

mbawa dampak yang 
signifikan te

.

rhadap kualitas pe
.

mbe
.

lajaran dan ke
.

te
.

rlibatan siswa di se
.

kolah dasar. 
Be

.

rdasarkan hasil pe
.

ne
.

litian, be
.

rikut adalah be
.

be
.

rapa pe
.

ngaruh utamanya: 

1.  Meningkatkan Kualitas Pembelajaran 
Me

.

dia be
.

rbasis te
.

knologi dapat me
.

ningkatkan kualitas pe
.

mbe
.

lajaran de
.

ngan 
me

.

nciptakan pe
.

ngalaman be
.

lajar yang le
.

bih me
.

narik dan re
.

le
.

van. Pe
.

ne
.

litian Anyan 
e

.

t al. (2020) me
.

nunjukkan bahwa me
.

dia se
.

pe
.

rti Microsoft Powe
.

rPoint, de
.

ngan fitur-
fitur inte

.

raktifnya, me
.

mbantu guru me
.

nyampaikan mate
.

ri se
.

cara le
.

bih e
.

fe
.

ktif. 
Kombinasi te

.

ks, gambar, animasi, dan audio me
.

nciptakan pre
.

se
.

ntasi yang dinamis, 
se

.

hingga siswa le
.

bih te
.

rlibat dan le
.

bih mudah me
.

mahami konse
.

p yang diajarkan. 
Se

.

lain itu, me
.

dia be
.

rbasis te
.

knologi me
.

mungkinkan guru me
.

nye
.

suaikan mate
.

ri agar 
se

.

suai de
.

ngan ke
.

butuhan be
.

lajar siswa, me
.

ningkatkan e
.

fe
.

ktivitas pe
.

mbe
.

lajaran. 

2.  Memberi Kesempatan untuk Eksplorasi Materi Lebih Dalam 
Pe

.

nggunaan me
.

dia se
.

pe
.

rti Le
.

mbar Ke
.

rja Pe
.

se
.

rta Didik (LKPD) be
.

rbasis te
.

knologi 
me

.

mbe
.

rikan pe
.

luang bagi siswa untuk me
.

nge
.

ksplorasi mate
.

ri se
.

cara mandiri. 
Pe

.

ne
.

litian Suwastini e
.

t al. (2022) me
.

nunjukkan bahwa te
.

knologi ini me
.

ndukung 
siswa dalam me

.

mahami mate
.

ri le
.

bih me
.

ndalam me
.

lalui fitur inte
.

raktif, se
.

pe
.

rti tautan 
ke

.

 sumbe
.

r e
.

kste
.

rnal, vide
.

o pe
.

nje
.

lasan, dan kuis adaptif. De
.

ngan pe
.

nde
.

katan ini, 
siswa tidak hanya me

.

mahami mate
.

ri pada tingkat pe
.

rmukaan te
.

tapi juga mampu 
me

.

nge
.

mbangkan pe
.

mikiran kritis dan ke
.

mampuan analitis me
.

re
.

ka. 

3.  Meningkatkan Hasil Belajar Siswa 
Me

.

dia dan sumbe
.

r be
.

lajar be
.

rbasis te
.

knologi juga te
.

rbukti me
.

ningkatkan hasil 
be

.

lajar siswa. Magdale
.

na e
.

t al. (2020) me
.

laporkan bahwa bahan ajar online
.

 
me

.

mbe
.

rikan ke
.

mudahan akse
.

s ke
.

 be
.

rbagai sumbe
.

r mate
.

ri. Fitur se
.

pe
.

rti simulasi 
digital, latihan inte

.

raktif, dan umpan balik langsung me
.

mungkinkan siswa be
.

lajar 
de

.

ngan cara yang le
.

bih pe
.

rsonal dan me
.

ndalam. Se
.

lain itu, variasi dalam pe
.

nyajian 
mate

.

ri me
.

mbantu siswa de
.

ngan gaya be
.

lajar yang be
.

rbe
.

da untuk me
.

mahami 
pe

.

lajaran de
.

ngan le
.

bih baik. Akibatnya, pre
.

stasi be
.

lajar siswa me
.

ningkat se
.

cara 
signifikan. 

4.  Mengembangkan Kemandirian Belajar 
Pe

.

nggunaan te
.

knologi me
.

ndorong siswa untuk me
.

njadi le
.

bih mandiri dalam be
.

lajar. 
Me

.

dia se
.

pe
.

rti aplikasi e
.

dukasi dan platform pe
.

mbe
.

lajaran daring me
.

mbe
.

rikan akse
.

s 
ke

.

 mate
.

ri kapan saja dan di mana saja. De
.

ngan de
.

mikian, siswa dapat me
.

ngatur 
waktu be

.

lajar me
.

re
.

ka se
.

ndiri, me
.

mpe
.

rdalam topik yang me
.

re
.

ka anggap me
.

narik, 
dan me

.

nye
.

le
.

saikan tugas de
.

ngan bantuan te
.

knologi. Ke
.

mandirian ini pe
.

nting untuk 
me

.

mbangun ke
.

mampuan be
.

lajar se
.

panjang hayat. 

5.  Mendorong Inovasi dan Kreativitas 
Me

.

dia be
.

rbasis te
.

knologi me
.

mbe
.

rikan ruang bagi siswa untuk me
.

nge
.

kspre
.

sikan 
kre

.

ativitas me
.

re
.

ka. Me
.

lalui alat se
.

pe
.

rti pe
.

rangkat lunak de
.

sain grafis, aplikasi 
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pe
.

nge
.

ditan vide
.

o, dan platform pre
.

se
.

ntasi digital, siswa dapat me
.

nghasilkan karya-
karya inovatif yang me

.

nce
.

rminkan pe
.

mahaman me
.

re
.

ka te
.

rhadap mate
.

ri pe
.

lajaran. 
Prose

.

s ini juga me
.

ningkatkan rasa pe
.

rcaya diri siswa dalam me
.

nggunakan te
.

knologi 
se

.

bagai alat pe
.

ndukung pe
.

mbe
.

lajaran. 
 

Tantangan yang Dihadapi dalam Penggunaan Media dan Sumber Belajar Berbasis 
Teknologi di Sekolah Dasar 
Me

.

skipun me
.

dia dan sumbe
.

r be
.

lajar be
.

rbasis te
.

knologi me
.

mbe
.

rikan banyak manfaat 
dalam pe

.

mbe
.

lajaran di se
.

kolah dasar, te
.

rdapat be
.

be
.

rapa tantangan yang pe
.

rlu diatasi 
agar pe

.

nggunaannya dapat dioptimalkan. Be
.

be
.

rapa tantangan te
.

rse
.

but adalah: 

1.  Keterbatasan Perangkat dan Keterampilan Guru 
Amirudin & Widiati (2017) me

.

ngungkapkan bahwa banyak se
.

kolah dasar di 
Indone

.

sia me
.

nghadapi ke
.

te
.

rbatasan dalam hal pe
.

rangkat te
.

knologi, se
.

pe
.

rti 
kompute

.

r, table
.

t, atau proye
.

ktor. Pe
.

rangkat yang te
.

rse
.

dia se
.

ring kali tidak 
me

.

ncukupi untuk digunakan se
.

cara be
.

rsamaan ole
.

h se
.

luruh siswa di ke
.

las, 
se

.

hingga pe
.

mbe
.

lajaran be
.

rbasis te
.

knologi me
.

njadi kurang optimal. Se
.

lain itu, 
ke

.

te
.

rampilan te
.

knologi yang te
.

rbatas pada se
.

bagian be
.

sar guru juga me
.

njadi 
hambatan. Guru yang tidak te

.

rbiasa me
.

nggunakan te
.

knologi se
.

ring me
.

rasa 
ke

.

sulitan untuk me
.

nginte
.

grasikan me
.

dia digital ke
.

 dalam prose
.

s pe
.

mbe
.

lajaran, 
yang be

.

rdampak pada kurangnya inovasi dalam pe
.

ngajaran. 

2.  Kurangnya Pelatihan untuk Guru 
Pe

.

latihan yang me
.

madai sangat dipe
.

rlukan untuk me
.

mastikan guru dapat 
me

.

nggunakan te
.

knologi se
.

cara e
.

fe
.

ktif. Namun, Hanannika & Sukartono (2022) 
me

.

ncatat bahwa pe
.

latihan te
.

knologi untuk guru se
.

ring kali be
.

rsifat sporadis dan 
tidak te

.

rinte
.

grasi de
.

ngan ke
.

butuhan pe
.

mbe
.

lajaran di ke
.

las. Akibatnya, banyak guru 
yang masih ragu atau tidak pe

.

rcaya diri dalam me
.

nggunakan me
.

dia be
.

rbasis 
te

.

knologi. Kurangnya pe
.

mahaman te
.

ntang cara me
.

manfaatkan te
.

knologi untuk 
me

.

ndukung strate
.

gi pe
.

mbe
.

lajaran yang e
.

fe
.

ktif juga me
.

njadi hambatan utama. 

3.  Infrastruktur yang Tidak Memadai 
Ruswan e

.

t al. (2024) me
.

nyoroti bahwa di banyak se
.

kolah dasar, te
.

rutama di dae
.

rah 
te

.

rpe
.

ncil, infrastruktur te
.

knologi masih jauh dari me
.

madai. Ke
.

te
.

rbatasan akse
.

s 
inte

.

rne
.

t, jaringan yang tidak stabil, se
.

rta ke
.

te
.

rse
.

diaan listrik yang te
.

rbatas se
.

ring 
me

.

njadi ke
.

ndala utama dalam pe
.

nggunaan me
.

dia be
.

rbasis te
.

knologi. Dalam 
kurikulum Me

.

rde
.

ka, yang me
.

ndorong pe
.

nggunaan me
.

dia pe
.

mbe
.

lajaran be
.

rbasis 
Android, kondisi ini me

.

njadi tantangan be
.

sar. Infrastruktur yang kurang me
.

madai 
me

.

mbuat banyak se
.

kolah ke
.

sulitan untuk me
.

ngimple
.

me
.

ntasikan pe
.

nde
.

katan 
pe

.

mbe
.

lajaran be
.

rbasis te
.

knologi se
.

cara e
.

fe
.

ktif. 

4.  Kesenjangan Digital Antarsiswa 
Se

.

lain tantangan di tingkat se
.

kolah dan guru, ke
.

se
.

njangan digital antarsiswa juga 
me

.

njadi isu yang signifikan. Tidak se
.

mua siswa me
.

miliki akse
.

s ke
.

 pe
.

rangkat 
te

.

knologi atau inte
.

rne
.

t di rumah, se
.

hingga me
.

re
.

ka tidak dapat me
.

manfaatkan 
sumbe

.

r be
.

lajar be
.

rbasis te
.

knologi se
.

cara maksimal. Hal ini me
.

nciptakan 
ke

.

timpangan dalam pe
.

mbe
.

lajaran, di mana siswa de
.

ngan akse
.

s yang le
.

bih baik 
ce

.

nde
.

rung me
.

ndapatkan ke
.

untungan le
.

bih be
.

sar dibandingkan te
.

man-te
.

mannya 
yang kurang be

.

runtung. 
 

SIMPULAN 
Pe

.

nggunaan me
.

dia dan sumbe
.

r be
.

lajar be
.

rbasis te
.

knologi di se
.

kolah dasar 
me

.

mbe
.

rikan dampak positif yang signifikan te
.

rhadap prose
.

s pe
.

mbe
.

lajaran. Te
.

knologi 
me

.

mpe
.

rmudah pe
.

mahaman mate
.

ri, me
.

ningkatkan ke
.

te
.

rlibatan siswa, se
.

rta 
me

.

nye
.

diakan sumbe
.

r be
.

lajar yang le
.

bih me
.

narik dan fle
.

ksibe
.

l. Pe
.

ne
.

litian me
.

nunjukkan 
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bahwa me
.

dia be
.

rbasis te
.

knologi, se
.

pe
.

rti audio-visual dan aplikasi inte
.

raktif, dapat 
me

.

mpe
.

rkaya pe
.

ngalaman be
.

lajar dan me
.

ningkatkan kualitas pe
.

mbe
.

lajaran. 
Namun, tantangan se

.

pe
.

rti ke
.

te
.

rbatasan pe
.

rangkat, kurangnya pe
.

latihan guru, 
dan masalah infrastruktur masih pe

.

rlu diatasi. Ole
.

h kare
.

na itu, pe
.

ningkatan pe
.

latihan 
untuk guru dan pe

.

nye
.

diaan pe
.

rangkat yang me
.

madai me
.

njadi pe
.

nting untuk 
me

.

maksimalkan pote
.

nsi te
.

knologi dalam pe
.

ndidikan dasar. 
Se

.

cara ke
.

se
.

luruhan, me
.

skipun tantangan te
.

rse
.

but ada, pe
.

nggunaan te
.

knologi 
dalam pe

.

mbe
.

lajaran me
.

miliki pote
.

nsi be
.

sar untuk me
.

ningkatkan kualitas pe
.

ndidikan 
dasar, baik dari se

.

gi ke
.

te
.

rlibatan siswa maupun hasil be
.

lajar me
.

re
.

ka. 
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