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Abstract. Digital literacy is a form of ability to obtain, understand and use information 
originating from various sources in digital from. Literacy itself in the context of education plays 
a very important role in developing a person’s knowledge in learning materials and encouraging 
and developing their creativity. This requires students to have literacy or the ability to process 
and understand good information to be studied and understood in technological development. Its 
rapid development allows students to more easily access information. The increasingly rapid 
development of technology also requires the government to be adaptive to the changes that occur. 
For example, making use of technology in obtaining public services. To support this. So digital 
literacy readiness is needed for human resources 
. 
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Abstrak. Literasi digital merupakan suatu bentuk kemampuan untuk mendapatkan, memahami 
dan menggunakan informasi yang berasal dari berbagai sumber dalam bentuk digital. Literasi 
sendiri dalam konteks Pendidikan sangat berperan dalam mengembangkan pengetahuan 
seseorang dalam materi pembelajaran serta mendorong, mengembangkan kreativitas yang 
dimilikinya. Hal ini yang menuntut para pelajar agar memiliki literasi atau kemampuan untuk 
mengolah dan memahami informasi yang baik untuk dipelajari dan dimengerti dalam 
perkembangan teknologi. Dari perkembangannya yang pesat memungkinkan para pelajar lebih 
mudah mengakses informasi. Perkembangan tekhnologi yang semakin cepat berkembang juga 
menuntut pemerintah untuk bisa adaptif terhadap perubahan yang terjadi. Misalnya menjadikan 
pemanfaatang teknologi dalam memperoleh pelayanan publik. Untuk mendukung hal tersebut, 
maka dibutuhkan kesiapan literasi digital bagi sumber daya manusianya.   
 
Kata Kunci: Inovasi Pembelajaran, Era Digital, Siswa Sekolah Dasar  
 
LATAR BELAKANG 

Pada era saat ini perkembangan teknologi sangat pesat, yang di kenal dengan sebutan 
revolusi digital dan juga di kenal dengan sebuta era ke empat atau juga bisa di sebut dengan era 
4.0. Dalam perkembangan teknologi banyak mengubah bermacam aspek dalam kehidupan, 
termasuk dalam dunia Pendidikan, perkembangan teknologi membuat paradigma pembelajaran 
mengalami perubahan, para tenaga pendidik atau guru dituntut untuk bisa mengikuti 
perkembangan teknologi dalam pendidikan, guru di dorong untuk mengunakan media yang 
inovatif dan interaktif dalam pembalajaran agar meningkatkan ke kreaktivitasan dalam 
perbalajaran di Tengah perkembangan zaman. penggunaan media pembelajaran bagi sisiwa 
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terutama bagi siswa sekolah dasar (SD) sangat di butuhkan karna media pembejaran menjadi salah 
satu pendukung dalam pelaksaaan pembelajaran, tentunya perlu ada inovasi dalam pembalajaran, 
termasuk dalam media pembelajaran harus inovatif. 

Karena dalam dunia Pendidikan perlu inovasi yang sering mengikuti perkembangan zaman 
dan digital dan Pendidikan merupakan suatu sumber kecerdasan dari suatu bangsa agar 
meningkatkan mutu suatu bangsa dalam sumber dayanya. Salah satu cara yaitu dengan 
mengembangkan pembelajaran dengan memanfaatkan perkembangan teknologi, dalam hal ini 
perkembangan digital atau teknologi  dalam pembajaran di dunia pendiidikan merupan suatu 
Langkah strategis dan menyongsong pemebejaran pada masa era digital saat ini yang udah kita 
ketahui perkembanganya sangat pesat, adapun fungsi dalam permbajaran di era digital (4.0) di 
antaranya fungsi komplemen, fungsi sumplemen  dan fungsi subsitusi . Fungsi komplemen atau 
bisa di sebut dengan fungsi pelengkap, merupakan suatu materi pembelajaran  eletronik, fungsi 
ini   untuk melengkapi secara komprensip  pembelajaran saat berlangsung dalam kelas yang di 
terima oleh siswa. Fungsi sumplemen merupan suatu fungsi yang pemebejaran yang mengacu ke 
arah pembejaran yang dapat di artikan dengan metode pembejaran elektronik yang digunakan 
sebagai penambah pengetahuan atau wawasan dalam melaksanakan pembelajaran. Fungsi 
subsitusi mempermudah pelaksanaan pembelajaran melalui arternatif dalam model pembejaran 
misanya dengan pemyusainyan waktu pembelajaran seperti tatap muka , mengunakan 
pembelajaran digital atau sepenuhnya mengunakan digital. Apa yang harus di inovasi dalam 
permbajaran yaitu media pembelajaranya, karna apa, dalam dunia Pendidikan media pembajaran 
berperan penting dalam meyampaikan atau Perantara guru ke peserta didik saat menyapaikan 
materi. Guna guru dalam menyapaikn materi lebih mudah  di pahami dan tentunya menarik bagi  
siswa. Pada era digital dimana peserta didik sekolah dasar telah terbiasa  dalam menggunakan 
teknologi dalam kehidupan  sehari-hari, media pembelajaran yang inovatif dan interaktif akan 
lebih menjadi relavan. media pembelajaran yang interakatif akan mememiliki potensi dalam 
menciptakan suasana  pembejaran yang menarik dan menyenangkan, yang akan meningkatkan 
motivasi belajar peserta didik. Media pembelajaran yang intraktif akan menghadirkan 
kemamapuan informasi yang berbnetuk visual atau multimedia, memelalui multimedia  yang 
dapat membantu peserta didik sekolah dasar untuk memahami konsep yang sulit dan juga 
komplek dengan lebih mudah dan baik. 

 Media pembelajaran juga dapat mendorong peserta didik sekolah dasar untuk 
berpartisipasi aktif dalam proses pembejaran,  jika dalam pembelajaran tradisonal atau tidak 
mengunakan media pembelajaran digital multimedia peserta didik hanya menyimak materi yang 
akan di sampaikan oleh guru tanpa peserta didik berpartisipasi, tetapi dengan mengunakan media 
pembelajaran yang interaktif peserta didik akan berpatisipasi atau terlibat langsung dalam 
permbelajaran yang berlangsung, dan memberi tantangan kepada peserta didik serta tugas yang 
menarik sehingga peserta didik akan aktif dan akan mengembangkan pemahaman yang 
diperoleholeh peserta didik. Dalam mengembangkan  media perbelajaran yang interaktif ada 
tangtangannya yaitu, membatasi penggunaan teknologi saat perbelajaran, penting bagi pengelola 
pengembangan media memastiakan media yang di gunakan saat pembelajaran susuai apa yang 
menjadi tujuan pembajaran dan materi yang di terima peserta didik. Setiap  elemen interaktif  yang 
di sampaikan harus mendukung tercapainya tujuan pembelajaran dan membantu peserta didik 
sekolah dasar komperehensif yang telah di tetepkan dan yang udah di harapkan. Tentunya media 
pembelajaran harus di pikirkan denga baik-baik, untuk memastikan media perbelajaran berpadu 
dengan isi pembelajaran.  
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Berdasarkan pernjelasan di atas dapat di simpulkan bahwa inovasi pemebalajaran digital di 
sekolah sangat penting, tentunya perlu inovasi setiap perkembngan digital agar siswa sekolah 
dasar lebih aktif dan berpartisipasi dalam pelaksnaan pembelajaran, inovasi media pebelajaran 
juga pememengaruh terhadap jelangnya pembelajarang di kelas, termasuk dengan multimedia 
harus di gunakan saat perbelajaran berlangsung, tapi perlu di garis di bawahi bahwa penggunaan 
media pembelajarang  dan multimedia yang di gunakan harus berpadu dengan apa isi 
pembelajaran yang di semapaikan guru kepada peserta didik  saat proses pembelajaran. Dengan 
media interaktif akan menjadikan alat pembelajaran bagi peserta didik sekolah dasar yang efektif 
dalam mencapai tujuan. Pendidikan yang lebih baik dengan adanya  perkembangan di gital dan 
teknolgi yang terus bertambah dengan seiring berkembangnya zaman. 
 
KAJIAN TEORITIS 

Inovasi pembelajaran adalah menemukan sesuatu hal baru dalam aspek pembelajaran atau 
pengembangan media pembelajaran guna memecahkan permasalahan dalam pembelajaran. 
Dalam inovasi pembelajaran membantu para pembelajar untuk meningkatkan minat belajar 
peserta didik, meningkatkan kualitas pembelajaran, mengembangkan pengetahuan dan 
kepemahaman serta meperbaiki pembelajaran sebelumnya dengan lebih baik. Misalnya, 
pembelajar (guru) memberikan pembelajaran yang kreatif berupa foto, ilustrasi, peta, gambar 
diam, grafik, diagram dan lain-lainnya. 

Abad 21 merupakan era dimana teknologi dan informasi berkembang sangat pesat. Dalam 
era digital yang terus berkembang pesat, peran teknologi informasi dan komunikasi telah 
berdampak hampir setiap aspek kehidupan, termasuk dalam dunia Pendidikan. Kemajuan 
teknologi telah membawa perubahan besar dalam model pembelajaran serta mendorong 
penggunaan media pembelajaran yang inovatif dan efektif untuk meningkatkan efesiensi 
pembelajaran dalam menghadapi tantangan modern. Pendidikan harus beradaptasi dengan 
perubahan teknologi era digital ini, guna memenuhi kebutuhan masyarakat digital yang semakin 
bergantung pada teknologi.  

Dalam lingkungan Pendidikan dimana sekolah dasar sudah terbiasa menggunakan 
teknologi dalam kesehariannya, membuat penggunaan materi pembelajan yang inovatif dan 
interaktif menjadi semakin relevan, maka pembelajaran dapat mendorong partisipasi aktif peserta 
didik dalam proses pembelajaran sehingga mereka menjadi lebih aktif dalam mengembangkan 
pemahamannya.  

Teknologi digital menjadi peran penting dalam kehidupan kita, terutama dalam dunia 
Pendidikan. Pengaruh inovasi pembelajaran di sekolah dasar melalui era digital saat ini membuka 
peluang bagi guru dan peserta didik untuk meningkatkan keterampilan, memudahkan akses materi 
dan menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif. 

Berikut adalah langkah-langkah strategi dan metode-metode yang dapat digunakan dalam 
inovasi pembelajaran di sekolah:  

1. Penggunaan mobile dan tablet 
Dengan adanya teknologi yang semakin canggih, banyak perangkat-perangkat yang mudah 
dengan mengikuti perkembangannya salah satunya, mobile dan tablet yang dapat 
mengintegrasikan ke dalam kurikulum guna memberi pencarian yang mudah ke materi 
melalui alat tersebut. 
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2. Aplikasi dan platfrom e-learning  
Penggunaan aplikasi dan platfrom e-learning, seperti google dan moodle. Memungkinkan 
guru untuk berbagi materi dan tugas kepada peserta didik secara real-time. Juga dapat 
memberikan respon umpan balik dari peserta didik yang efektif. 

3. Penggunaan media sosial dalam pembelajaran  
Media sosial seperti facebook, twiter, WhatsApp dan Instagram dapat dijadikan wadah 
untuk berbagi informasi dan sumber daya bagi peserta didik. Juga memudahkan untuk 
mengakses materi-materi yang akan dicari.  

4. Alat bantu visual, pengenalan suara, dan realitas virtual atau argumented reality 
Pemanfaatan teknologi ini dapat meminimalisir adanya peserta didik yang mengalami 
kesulitan dalam proses belajar seperti menulis, membaca atau materi yang di dalamnya 
berisi materi-materi konsep. Sehingga dengan adanya inovasi yang bersifat virtual atau 
argumen reality menjadi alat untuk memberikan pengalaman belajar yang mendalam dan 
interaktif. Serta menjamin ke pemahaman yang ditangkap lebih mudah. 

5. Pembelajaran berbasis proyek dengan pendekatan STEM (Science, Technology, 
Engineering and Matemathics) 
Perkembangan teknologi yang semakin canggih tentunya banyak penemuan-penemuan 
baru sehingga menyebabkan timbulnya pemikiran-pemikiran yang semakin di luar nalar. 
Pendekatan STEM membantu meningkatkan inovasi pemikiran kritis dan pemecahan 
masalah melalui proyek-proyek. Pendekatan STEM ini merupakan metode untuk membuat 
robot, mengembangkan aplikasi dan membuat rancangan konsep sains melalui pemilihan 
pada komputer. 

6. Kolaborasi dan pembelajaran jarak jauh (daring) 
Teknologi digital dapat memungkinkan peserta didik untuk berkolaborasi dengan sesama 
rekan mereka, baik di kelas maupun secara daring pembelajaran jarak jauh (daring) dapat 
ditingkatkan melalui penggunaan video conference, papan tulis digital dan ruang kelas 
virtual. Contoh nyatanya adalah pembelajaran daring yang memanfaatkan teknologi guna 
melanjutkan proses pembelajaran. Manfaat lainnya juga memudahkan kepada peserta didik 
dan pendidik yang memungkinkan ada bencana alam seperti virus Corona, gempa dan 
banjir yang mengharuskan proses pembelajaran mereka tidak tatap muka dan diganti 
dengan adanya pembelajaran jarak jauh (daring). 

7. Pelacakan kemajuan dan analisis data 
Metode atau contoh diagram data menunjukkan pada pelacakan kemajuan dan analisis data 
oleh peserta didik dan pendidik. Sehingga dapat menggunakan sistem manajemen belajar 
melalui mengumpulkan data serta menganalisis data untuk menemukan tren dalam 
pembelajaran yang diperlukan. 
Pembelajaran era digital dengan menggunakan teknologi lebih didorong oleh kekhawatiran 

bahwa inovasi yang berkembang ini dapat menimbulkan pengaruh negative. Oleh karena itu, 
banyak kalangan guru serta orang tua dan lainnya berusaha menemukan solusi untuk mengurangi 
dan mencegah dampak negative dari teknologi tersebut. Adanya pergeseran dan perubahan yang 
bersifat mendasar pada tataran filsafat, arah serta tujuannya salah satunya dipengaruhi banyaknya 
inovasi yang beragam guna menunjang proses pembelajaran. Inovasi-inovasi baru yang 
mengikuti gaya era digital ini menuntut kita untuk terus dan senantiasa menyesuaikan dengan 
perkembangannya pada saat ini.  

Teknologi digital bukan merupakan sesuatu yang datangnya tiba-tiba, tetapi berperoses 
sejak puluhan tahun yang lalu sampai sekarang yang disebut era digital ini. Sampai pada era ini 
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perkembangan digital sangat pesat sehingga membuat guru atau peserta didik serta orang lain 
butuh kepada teknologi digital. Dengan danya informasi yang semakin pesat yang tujuannya 
seharusnya bisa mempermudah dalam dunia Pendidikan, namun yang terjadi tidak lah demikian, 
dengan kencangnya informasi tidaklah selalu berdampak positif ada juga yang negative semua 
hal pasti ada efek positif dan negative.  

Berikut dampak positif yang ada pada inovasi pembelajaran era digital: 
1) Memudahkan mencari informasi yang sedang dibutuhkan  
2) Informasi yang dibutuhnya mudah diterima dan mudah di akses untuk kepentingan 

Pendidikan.  
3) Inovasi perbelajaran yang semakin berkembang dengan adanya inovasi e-lerning yang 

memudahkan para dunia Pendidikan dapat membuat  kelas virtual  atau kelas yang 
bersifat teleconference yang tidak mengharuskan tenaga pendidik ada didalam suatu 
ruangan. 

4) Munculnya bermacam-macam komunitas dari internet untuk mendapatkan hubungan 
dengan relasi baru 

5) Memahami dengan mudah metode-metode baru yang digunakan seperti pembelajaran 
materi-materi abstrak dengan menggunakan inovasi dari era digital yaitu teknologi. 

6) Peningkatan kualitas sumber daya manusia melalui pengembangan dan pedaya gunaan 
teknologi informasi dan komunikasi.  

7) Sebagai sistem pendukung keputusan dalam dunia Pendidikan. Profesi guru 
meningkatkan kompetensinya dalam berbagai ilmu dan profil Lembaga pendidikan 
diketahui oleh pemerintah. 

8) Dapat menyediakan alat atau bahan yang sangat mudah seperti perpustakaan online yang 
menunjang pengetahuan yang lebih akurat misalnya perpustakaan dalam bentuk digital. 

Dibalik kemajuan teknologi dalam inovasi pembelajaran yang memiliki dampak positif ada 
juga dampak negatik yang dapat ditimbulkan pada dunia Pendidikan diantaranya: 

1) Banyaknya informasi yang lebih menarik salaha satunya di internet membuat peserta 
didik tidak fokus ketika pembelajaran berlangsung. 

2) Penjiplakan atau plagiatisme yang semakin berkembang guna melakukan suatu 
kecurangan mempermudah terjadinya pelanggaran HAM karena semakin mudahnya 
mengakses data dalan media pembelajaran. 

3) Malas belajar dikarenaka pengaruh informasi yang menarik atau game online sehingga 
peserta didik lebih suka menjelajahi dunia mayanya  ketimbang infomasi atau 
pengetahuan yang ada di media online. 

4) Kajian yang ditampilkan sering kali mengandung pornografi yang dapat merusak moral 
generasi muda pada saat ini.  

5) Peyalahgunaan pengetahuan bagi orang-orang yang melakukan tindakan kriminal 
6) Peserta didik lupa akan kewajibannya sebagai pelajar yang menjalankan untuk belajar 

dan beribadah. 
7) Pergaulan bebas yang sering diikuti dengan adanya teknologi yang berkembang membuat 

pengaruh luar negri bebas masuk dan dilakukan.  
Dari dampak tersebut meminimalisir akan inovasi pembelajaran yang baik dan benar dalam 

dunia Pendidikan. Tujuan dari inovasi pembelajan era digital sendiri guna menciptakan 
Pendidikan yang bermutu dan efektif, memotivasi peserta didik untuk semangat belajar, serta 
memberikan contoh yang mudah dipahami oleh peserta didik dengan melakukan alternatif yang 
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menunjang dalam perkembangan inovasi pembelajaran era digital tentunnya menyenangkan dan 
memperjelas materi yang disampaikan.      

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian “ kualitatif  ” yaitu suatu penelitian metodenya 
fokus pada pengamatan yang mendalam guna menghasilkan kajian yang lebih komprehensif dan 
tidak menggunakan menguji hipotesis  tapi menggambarkan tentang suatu artian, dampak atau 
keadaan. Teknik pengumpulan data adalah menggunakan cara untuk mengumpulkan informasi-
informasi atau fakta yang ada di lapangan, penelitian dilakukan dengan cara mengamati suatu 
kejadian-keejadian yang terjadi.  

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Inovasi pembelajaran yang berkembang 
Dalam inovasi pembelajaran yang berkembang mampu merubah inovasi pembelajaran baru 

yang mengikuti perkembangan zaman pada era digital sekarang. Penggunaan alternatif media 
dalam inovasi membantu mempermudah dalam memehami suatu materi yang baik dan kreatif. 
Perkembangan teknolgi di era saat ini sagat pesat penting juga perlu inovasi dalam kegiatan 
pembelajaran. Agar guru lebih mudah dalam menyaampaikan materi pembejaran dan dapat lebih 
dapat di mengerti dan di pahami oleh siswa sekolah dasar, perlu mengembangkan media media 
pembalajaran, karna apa media pembelajaran sebagai penungjang meteri agar materi yang di 
sampaikan guru dapat di pahami dan di mengerti olah siswa.dengan media pemebjarang yang 
interaktif.media pembelajarang mecalup seperti berbagai bentuk yaitu, video pembelajarang , 
simulasi interaktif ,permainan edukatif dan juga platfon belajar yang berbasi di gital. 

Vidio pembejarang merupakan salah satu bentuk media pembelajarang yang sangat populer 
dalam dunia pemdidiakan, video pemebalarang dapat memberi kemudahan  guru sekolah dasar 
dalam menyampaikan pembelajarang melalui audivisiual, yang dapat mempermudah siswa 
sekolah dasar memahami materi yang di sampaikan, karna apa sekarang anak-anak sering 
menentong video tengtang anak melaui aplikasi yang ada tengtang video anak-anak,contoh jaika 
dulu saat kita mempelajari,atau membaca cerita anak melalui buku dan akan bosan, jika 
mengunakan media pembajarang yang berbentuk vdioa pembelajarang siswa akan lebih tertarik , 
mudah di pahami, akan lebih aktif, dan tengtunya siswa sekolah dasar tidak akan bosan saaat 
menyimak materi yang di sampaikan oleh guru. Untuk simulasi interaktif juaga dapat alat 
pemebelajarang dalam menyapikan materi efaktif,simulasi akan membuat siswa sekolah dasar 
mengalami situasi dan peristiwa dalam limgkungan aman dan terkandali, simulasi akan membuat 
siswa berpikir kritis dan eskprorasi mandiri dalam mengambil Keputusan yang akan meraka 
tengtukan dan melihat dalam tingdak yang di lakukan meraka . 

Permaian yang edukatif meruapakan salah salah satu bentuk media permbaljarang agar 
siswas sekolah dasar yang akan menarik perhatian para siswa, dengan media permainan yang 
edukatif akan membauat siswa sekolah dasar antussias dalam belajar, karan apa siswa sekolah 
sering bermain yang menarik bagi mereka, permaina edukatif menggabungkan unsur-unsur 
permaian, seperti kompetisi, tangtangan dan pencapainya ,yang akan membuar proses 
menyampainya materi oleh guru ke siswa lebih menyenangkan dan interaktif. 

Platfom belajar yang berbasi digitar adalah salah satu media pemebelajaran yang interaktif 
yang juga canggih dan terus akan berkembang, platfon pembelaran mediakan berbagai materi 
pembelajarang yang dapat di akses oleh guru, platfon media pembelajarang bukan  hanya 
menyediakan materi pembelaran saja, platfon pembejarang juga meyediakan Latihan dan kontern 
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multi media yang dengan kurikulum yang di tetapkan oleh pemerintah, dengan platfon 
pembelajarang sisiwa dapat mengakses meteri pemebelajarang secara mandiri, contoh di daerah 
yang terpencil yang susuah untuk mandapatkan materi pemeblajarang dalam bentuk buku di 
karenakan terkandalan tertua dengan adanya paltfon pembajarang ini akan merpudah siswa dan 
guru mendapatkan materi pembejarang. 

Pengaruh dan solusi inovasi pembelajaran era digital 
Pengaruh yang berdampak kepada Guru dan peserta didik yang menerapkan inovasi 

pembelajaran era digital ada yang berdampak positif dan ada yang negative. Diantaranya yang 
positif membantu guru serta peserta didik menemukan materi yang luas dan yang akurat, dampak 
positifnya juga yang sering dilakukan pada para peserta didik sekolah dasar yang melakukan 
alternatif (e-leaerning) dan metode pembelajaran yang menarik minat para peserta didik 
berpartisipasi dalam pembelajaran berlangsung. Sedangkan dampak negative yang sudah lumrah 
terjadi, sebagaimana dunia era digital banyak dipengaruhi oleh orang-orang dunia luar negri 
banyak peserta didik mengikuti gaya orang luagri tersebut, juga dari sisi negative pembelajaran 
adalah menjiplak atau plagiasi terhadap media materi yang di ambil sehingga dapat menimbulkan 
pelanggaran HAM. 

 
KESIMPULAN DAN SARAN 

Kemajuan teknologi telah membawa pengaruh besar dalam model pembelajaran serta 
mendorong penggunaan media yang inovatif dan interaktif untuk meningkatkan efisiensi 
pembelajaran dalam menghadapi tantangan modern digital ini. Dalam lingkunag Pendidikan, 
media pembelajaran memegang peranan yang sangat penting dan kita  dituntut untuk mengikuti 
perkembangan pada era ini. Banyak nya alternatif sebagai inovasi pembelajan bagi guru dan 
pendidik membuat lebih mudah dalam mengambil dan memahami materi. Ada dampak positif 
dan negative yang dapat mempengaruhi inovasi pembelajaran era digital pada sekolah dasar yang 
acuannya lebih berpengaruh kepada peserta didik. Untuk meminimaliasir inovasi pembelajaran 
era digital ini, guru maupun peserta didik harus bisa efisien dalam memilih sumber-sumber materi 
dan metode-medote pelajaran pada inovasi era digital yang saat ini berkembang guna 
menghasilkan pelajar yang baik dan inovatif.  
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