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Abstract  

Learningapps is one of the web-based learning media that can be used in the distance learning process (Online).  In 

addition, learningapps can also be creative and shaped with all learning not only about languages.  Especially 

during the pandemic, teaching and learning activities must continue as they should.  Teachers must also use 

technology-based interactive learning media to support these activities.  In the all-digital era 5.0, it is not surprising 

that a teacher is required to be technology literate so as not to miss new information.  Therefore, this study aims to 

describe the importance of using learning apps as interactive learning media in elementary schools.  This study also 

uses qualitative methods with pre-research and experimental stages.  Data collection techniques used in this study 

were tests as the main instrument, interviews, observations, and documentation. The collected data is then analyzed 

in stages, namely data reduction, data presentation, and drawing conclusions. The results obtained from this study 

are that the use of learning apps as interactive learning media has a good impact on the target object, namely 

elementary school students.  It can be concluded that elementary school students need innovative, interactive and 

varied learning.  This results in creative thinking in expressing ideas and opinions. 
Keywords: distance learning; interactive learning; learningapps 

 

Abstrak  

Learningapps adalah salah satu media pembelajaran berbasis web yang dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran jarak jauh (Daring). Selain itu, learningapps juga dapat diimplementasikan dalam 

pembelajaran sebagai sarana atau media interaktif dalam pembelajaran apapun. Terlebih pada masa 

pandemi, kegiatan belajar mengajar harus tetap berjalan sebagaimana mestinya. Guru juga harus 

menggunakan media pembelajaran interaktif yang berbasis teknologi untuk menunjang kegiatan 

tersebut. Di zaman yang serba digital 5.0 tidak mengeherankan seorang Guru dituntut untuk melek 

teknologi agar tidak ketinggalan informasi kebaharuan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsi pentingnya penggunaan learningapps sebagai media pembelajaran interaktif di Sekolah 

Dasar. Penelitian ini juga menggunakan metode kualitatif dengan tahapan pra-penelitian dan 

eksperimen. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah test sebagai 

instrument utama, wawancara, observasi, dan dokumentasi. Data terkumpul kemudian dianalisis 

dengan tahapan yaitu reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil yang diperoleh 

dari penelitian ini bahwa penggunaan learningapps sebagai media pembelajaran interaktif berdampak 

baik terhadapan sasaran objeknya yaitu siswa sekolah dasar. Hal ini dapat disimpulkan bahwa siswa 

sekolah dasar memerlukan pembelajaran yang inovatif, interaktif dan bervariatif. Sehingga 

menghasilkan pemikiran yang kreatif dalam menuangkan ide dan pendapatnya. 

Kata Kunci: pembelajaran jarak jauh; pembelajaran interaktif; learningapps 
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Pendahuluan 

Saat ini dunia pendidikan mengalami perubahan, salah satunya adalah bagaimana 

pemanfaatan media dalam proses pembelajaran. Media menjadi salah satu alat yang diyakini 

mampu menunjang proses pembelajaran agar tujuan pembelajaran tercapai dengan baik. 

Pemanfaatan media sebagai alat pembelajaran bagi siswa generasi alpha menjadi salah satu 

kunci keberhasilan pembelajaran karena generasi alpha merupakan generasi yang erat dengan 

teknologi (Mitia Arizka Wardani et al., 2021). 

Pemanfaatan media dalam proses pembelajaran paling dominan terlihat ketika kondisi 

pembelajaran memasuki masa pandemi sejak awal 2020 lalu. Pandemi covid-19 yang terjadi 

memberikan dampak yang cukup signifikan bagi proses pendidikan (Djalante et al., 2020). 

Untuk menjaga asa pendidikan agar tidak learning loss maka proses pendidikan tetap dijalankan 

menggunakan berbagai alat platform pembelajaran untuk menjaga kualitas pendidikan 

Indonesia agar tidak terpuruk (Hidayati & Prihatin, 2016). Aturan penggunaan media, salah 

satunya dituangkan dalam Permendikbud No. 109 Tahun 2013 tentang penyelenggaraan 

pendidikan jarak jauh pada pendidikan tinggi bahwa PJJ adalah proses belajar-mengajar yang 

dilakukan secara jarak jauh melalui penggunaan berbagai media komunikasi (Dikdasmen, 

2016).  

Dalam prosesnya penggunaan media tentu memerlukan pengembangan agar proses 

pembelajaran bisa berjalan dengan baik terutama dalam penyampaian konten yang ada dalam 

media tersebut agar guru menjelasakan materi sebagaimana mestinya (Priyambodo, 2020). 

Guru harus memanfaatkan penggunaan media pembelajaran yang menyenangkan dan 

memberikan dampak yang positif terhadap pembelajaran yang berlangsung (Riyanti, 2020). 

Terlebih pada siswa Sekolah Dasar yang memiliki sifat dan karakteristik yang mudah bosan 

akan suatu hal yang dilakukan secara terus menerus dan monoton. 

Penggunaan media menjadi salah satu perantara yang dapat mengantarkan 

pemahaman siswa lebih baik lagi, terutama materi pelajaran yang abstrak dan perlu ilustrasi 

agar pemahaman siswa bisa kongkret apalagi jika materi tersebut disampaikan kepada siswa 

kelas rendah (Adawiyah et al., 2022). Penggunaan media pembelajaran seharusnya menjadi hal 

yang wajib bagi seorang Guru. Sebab dengan adanya media pembelajaran diharapkan siswa 

semakin antusias terhadap pembelajaran yang sedang berlangsung. Bukan hanya itu saja media 

pembelajaran menjadi penunjang kegiatan proses belajar mengajar yang lebih menyenangkan 

(Ratnawati & Werdiningsih, 2020). Dengan begitu adanya timbal balik anatara Guru dan siswa 

berjalan secara selaras. Macam-macam media pembelajaran telah banyak dijumpai tergantung 

kreatifitas Guru tersebut dalam membuatnya. Jika dirasa memberatkan seorang Guru, Guru 

dapat membelinya atau membuat media pembelajaran dari barang-barang yang sederhana tidak 

berguna lagi. Salah satunya yaitu media pembelajaran interaktif (Meidawati, 2019). Media 

pembelajaran interaktif adalah suatu layanan digital (multimedia) yang dapat dimanfaatkan 

penggunaannya oleh guru kepada siswa dengan menyajikan konten pembelajaran yang menarik 

berisi tentang teks, gambar bergerak, game, video, audio dan yang lainnya (Ratnawati & 

Werdiningsih, 2020). Guru dapat menggunakan media pembelajaran interaktif dalam proses 

belajar mengajar. Sehingga siswa dapat berpikir dengan kreatif untuk memecahkan sebuah 

masalah pembelajaran (Qadar, 2015). 

Salah satu hasil penelitian terkait penggunaan media sebagai sarana pembelajaran 

dilakukan oleh (Arif et al., 2022) yang mengungkapkan bahwa penggunaan media dalam proses 

pembelajaran mampu menstimulus kemampuan berpikir dan keceradasan siswa dengan 
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berbagai konten keilmuan di dalamnya. Media interaktif menjadi salah satu solusi yang mampu 

menstimulus kemampuan berpikir siswa. 

Media interaktif yang saat ini ada salah satunya Learningapps. Learningapps adalah 

sebuah web yang dapat digunakan oleh guru, siswa, bahkan orang umum yang ingin 

menggunakan berbagai aktivitas yang menyenangkan. Selain itu, learningapps juga bisa 

dikreatifkan dan dibentuk dengan semua pembelajaran tidak hanya tentang bahasa. Sistem dari 

learningapps ini mudah digunakan dan menu yang sederhana. Terdapat template yang tersedia 

sehingga guru maupun siswa dapat langsung untuk menggunkannya. Jika memang ingin 

mengkreatifkan atau membuat materi yang berbeda bisa membuat sendiri dengan mudah 

(Firmansyah, 2020). Pada dasarnya learningapps berasal dari luar negeri maka akan sering 

dijumpai bahasa jerman dan bahasa inggris. Tetapi tak perlu khawatir bahasa inggris yang 

digunakan cukup sederhana karena memang sasaran dari website ini adalah pelajar muda dari 

tingkat Paud, TK, dan Sekolah Dasar (Liwis et al., 2017). 

Dari penjelasan diatas bahwa penggunaan media pembelajaran sangatlah penting bagi 

peserta didik dalam memahami dan menyerap materi yang disampaikan oleh guru. Dengan 

demikian diperlukan pengamatan dan penggalian data untuk mendeskripsikan sejauh mana 

penggunaan learningapps sebagai media pembelajaran interaktif di Sekolah Dasar dalam 

menstimulus kemampuan siswa memahami materi pembelajaran 

 

Metode Penelitian 

Objek penelitian ini yaitu mendeskripsikan penggunaan learningapps sebagai media 

pembelajaran interaktif, sehingga penelitian ini menggunakan metode penelitian deskriptif 

kualitatif (Weinberger, 2018). Sumber data berupa partisipan dalam istilah Tacq (2011) 

penelitian ini adalah diambil dari kelas 3 SD Qur’an Al-Maunah Kabupaten Cirebon, Jawa 

Barat pada tanggal 02 April 2021 masih adanya kegiatan Kampus Mengajar. Prosedur ini 

sebagai pra-penelitian terkait penggunaan learningapps diharapkan dari kegiatan tersebut minat 

belajar siswa semakin meningkat. Partisipannya adalah 2 siswa perempuan yang mana 2 siswa 

merupakan juara kelas (Jansen, 2010).  

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara, 

observasi dan dokumentasi (Sugiyono, 2017). Adapun instrumen penelitian ini yaitu test 

sebagai instrument utama yang didukung oleh instrument wawancara, observasi, dan 

dokumentasi (Jansen, 2010). Data dikumpulkan dari peserta menggunakan latihan 

leraningapps, dari intruksi yang ada apakah mereka memahami atau tidak. Skalanya adalah 

dirancang oleh peneliti untuk mengukur penggunaan learningapps sebagai penggunaan media 

pembelajaran yang meningkatkan minat belajar siswa (Abawi, 2013). Dari hasil pengamatan 

eksperimen tersebut dapat disimpulkan pandangan mereka mengenai learningapps seperti apa 

dan bagaimana. 

Teknik yang digunakan dalam pemeriksaan validitas data sebagai berikut: untuk menguji 

validitas data dengan uji kepercayaan menggunakan triangulasi teknik karena dalam penelitian 

ini menggunakan wawancara, observasi, dan dokumentasi (Anufia & Alhamid, 2017). Teknik 

analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan tiga tahap yaitu reduksi data, penyajian 

data, dan penarikan kesimpulan (Flick, 2013). 
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Hasil dan Pembahasan 

Proses pengenalan learningapss 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi penggunaan media learningapps 

mengungkapkan bahwa siswa antusias menggunakan aplikasi tersebut dan memberikan 

pemahaman yang lebih kongkret karena dari segi konten dan media yang ada dapat 

mempermudah pemahaman siswa terutama dalam materi IPA.  

 

 
          Gambar 1. Pengenalan website learningapps 

 

 

 
Gambar 2. Menu dan tools learningapps 

Proses pengenalan learningapss 

Percobaan pertama, 1 partisipan dengan mudah menjalankan. Mengambil kosa kata 

bahasa inggris yaitu berkaitan dengan binatang dan burung. Untuk menjalankannya, cukup 

mencocokan nama bahasa inggris dengan gambar yang tersedia. Hal ini dapat mengukur 

pengetahuan sejauh mana terkait kosa kata yang dimiliki tersebut. Untuk mempermudah 

mereka dapat memilih template yang telah disediakan tanpa harus membuat terrlebih dahulu. 
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Gambar 3. Mencocokan gambar kosa kata binatang 

Percobaan kedua, partisipan sedikit kesulitan saat harus menjalankan. Partisipan 

mengambil template kosa kata warna. Berbeda dari partisipan yang pertama, template ke-dua 

ini harus membutuhkan penghafalan yang cukup kuat. Sebab template ini bertujuan untuk 

meningkatkan penghafalan yang kuat baik dari nama, gambar, dan letak yang harus 

dipasangkan. Tetapi partisipan dapat menyelesaikan dengan cukup baik. 

 

 

Gambar 4. Memasangkan kosa kata warna 

 

Berdasarkan eksperimen latihan, partisipan memiliki minat belajar yang cukup tinggi 

untuk menyelesaikan latihan tersebut. Selain itu, meski untuk pertama kali partisipan 

menikmati dan merasa senang dengan penggunaan learningapps. Tidak mengherankan 

learningapps ini dapat diaplikasikan atau diimplementasikan di sekolah dasar. Sebagai salah 

satu media pembelajaran interaktif dan juga penunjang untuk meningkatkan siswa dalam 

belajar. Guru perlu menyediakan media pembelajaran, sehingga pembelajaran yang 

berlangsung terdapat interaksi guru dan siswa. Kemudian, dengan adanya media pembelajaran 

mewujudkan suasana kelas yang aktif dan beraura positif.  
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Proses pembelajaran menggunakan media interaktif memiliki karakteristik. Menurut 

(Sutirman, 2013;Septiyani et al., 2021) bahwa penggunaan media interaktif learningapps 

memperrmudah guru dalam menyampaikan materi. Selain itu, proses pembelajaran dengan 

memanfaatkan media memberikan transformasi pembelajaran yang sesuai dengan kondisi 

zaman saat ini. 

Inovasi yang diterapkan oleh para guru memberikan proses pembelajaran yang 

menyenangkan bagi para siswa. Adapun kelebihan media pembelajaran menurut (Rusman, 

2012: Septiyani et al., 2021) adalah memungkinkan penggunanya untuk mempelajari materi 

dimanapun dan kapanpun secara mandiri. Hal tersebut tentunya untuk meningkatkan kualitas 

lulusan, menuju sumber daya manusia yang berkualitas di era Revolusi Industri saat ini 

sebagaimana diungkapkan oleh (Direktorat Jenderal Pembelajaran dan Kemahasiswaan, 2018; 

Faiz et al., 2022) bahwa pembelajaran harus memanfaatkan konsep the best possible educational 

technology untuk mengimbangi karakteristik generasi saat ini yang mengedepankan teknologi 

sebagai alat untuk menunjang pembelajaran. Dengan demikian pembelajaran dengan 

memanfaatkan media sebagai alat penyampai materi pembelajaran memberikan solusi praktis 

yang sesuai dengan kondisi pembelajaran abad-21 yang mengedepankan teknologi sebagai 

alatnya. 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penilitian dan pembahasan dapat ditarik kesimpulan bahwa 

pengunaan learningapps sangat relevan digunakan untuk siswa sekolah dasar dimasa pandemic 

seperti sekarang ini, dengan menu yang sederhana dan mudah digunakan, sehingga setiap siswa 

mampu mengoperasionalkannya secara langsung. Selain itu, learningapps sebagai media 

pembelajaran yang interaktif memberikan warna tersendiri karena memiliki berbagai template. 

Learningapps juga dapat di digunakan dengan berbagai materi tidak hanya untuk bahasa saja. 

Terlebih pembelajaran jarak jauh, sudah seharusnya seorang guru memanfaatkan media 

pembelajaran interaktif dalam proses belajar mengajar. Sehingga dengan adanya media 

pembelajaran siswa dapat memiliki minat belajar yang tinggi, mudah dalam merekam materi 

yang disampaikan dan paham terhadap penjelasan guru. Jadi, media pembelajaran sangat 

penting di berbagai aktivitas terutama dalam dunia pendidikan. Sehingga tujuan pembelajaran 

dapat dicapai sebagaimana mestinya. 
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