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Abstrak. Education faces the challenge of adapting to the increasingly complex needs of students in the
ever-evolving digital era. One of the aims of this research is to study new types of digital learning media
that have the potential to increase active student participation. This research analyzes literature and looks
at various interactive learning media, such as learning videos and gamification platforms. The research
results show that the use of digital learning media increases student engagement and improves their critical
and creative thinking abilities. Therefore, the use of technology in education is very important to make the
learning environment more interesting and appropriate to the times.
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Abstrak. Pendidikan menghadapi tantangan untuk beradaptasi dengan kebutuhan siswa yang semakin
kompleks di era digital yang terus berkembang. Salah satu tujuan penelitian ini adalah untuk mempelajari
jenis media pembelajaran digital baru yang memiliki potensi untuk meningkatkan partisipasi aktif siswa.
Penelitian ini menganalisis literatur dan melihat berbagai media pembelajaran interaktif, seperti video
pembelajaran dan platform gamifikasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran digital meningkatkan keterlibatan siswa dan meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan
kreatif mereka. Oleh karena itu, penggunaan teknologi dalam pendidikan sangat penting untuk membuat
lingkungan belajar lebih menarik dan sesuai dengan zaman.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Digital, Partisipasi Aktif, Inovasi, Teknologi Pendidikan.

LATAR BELAKANG

Dalam era digital yang terus berkembang, pendidikan menghadapi tantangan untuk
beradaptasi dengan kebutuhan siswa yang semakin kompleks dengan adanya teknologi. Yang
dimana, Pendidikan akan terus berkembang seiring perkembangan zaman, tentunya para pendidik
perlu untuk menciptakan pembelajaran yang lebih kreatif dan interaktif. Pernyataan tersebut
sejalan dengan pendapat (Lelu Ngongo et al., n.d.) para pendidik dituntut untuk selalu siap dalam
menghadapi berbagai perubahan atau perkembangan dunia pendidikan yang disebabkan oleh
pesatnya kemajuan IPTEK, terutama dalam pengembangan konsep pembelajaran yang berubah
dari cara tradisional ke modern atau dari yang konvensional ke digital untuk menghadapi
kebutuhan peserta didik diera digital. Jadi, dalam era digital sangat diperlukan pengembangan
atau transformasi dalam pembelajaran dengan mempertimbangkan kebutuhan siswa dan
perkembangan zaman yang terjadi. Apalagi, diera digital ini para peserta didik sudah tidak asing
lagi dengan yang Namanya teknologi.

Teknologi telah menjadi bagian integral dari kehidupan sehari-hari siswa, menciptakan
peluang besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran melalui media digital. Yang dimana,
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pendidikan sangat membutuhkan media pembelajaran untuk memaksimalkan proses belajar
mengajar. Media pembelajaran sangat penting bagi pendidikan, terutama untuk guru, media dan
pendidikan saling berkaitan. Kita tahu bahwa lembaga pendidikan harus selalu dapat beradaptasi
dengan kemajuan teknologi. Hal ini berarti mereka harus selalu berinovasi dalam menggunakan
media pembelajaran untuk menyesuaikan diri dengan kemajuan tersebut. Memanfaatkan
teknologi sebagai alat yang lebih canggih dapat memudahkan dan membantu proses belajar dan
mengajar, sebagai upaya untuk meningkatkan kemampuan siswa (Dheni Purnasari & INFO Kata
Kunci, 2022). Media pembelajaran digital tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu pengajaran,
tetapi juga sebagai inovasi yang mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif,
menarik, dan relevan dengan kebutuhan siswa.

Keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran merupakan salah satu indikator penting
keberhasilan pendidikan. Partisipasi aktif siswa tidak hanya meningkatkan pemahaman terhadap
materi, tetapi juga membangun keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, dan kreativitas. Sejalan
dengan pendapat Nugroho Wibowo (2016) Keterlibatan aktif siswa memiliki peran penting dalam
perkembangan kemampuan berpikir, emosi, dan sosial. Guru dapat mendorong keaktifan siswa
dengan meningkatkan minat belajar, memotivasi mereka, serta memanfaatkan media
pembelajaran. Partisipasi siswa yang aktif memungkinkan mereka terlibat langsung dalam proses
belajar, sehingga pengalaman pembelajaran menjadi lebih bermakna. Jadi, keterlibatan aktif
siswa dalam proses pembelajaran sangat dibutuhkan untuk memaksimalkan hasil pembelajaran
dan mengukur sejauh mana tingkat pemahaman siswa. Namun, tantangan yang sering dihadapi
adalah bagaimana menciptakan media pembelajaran yang mampu menarik perhatian siswa,
mendorong mereka untuk terlibat secara aktif, dan memberikan pengalaman belajar yang
bermakna. Menurut (Zulayha Siregar et al., 2024) beberapa permasalahan yang dihadapi guru
ketika menggunakan media pembelajaran inovatif yaitu, jumlah media yang digunakan dalam
model pembelajaran semakin berkurang, kesulitan bagi guru menciptakan media inovatif,
banyaknya fasilitas yang tersedia untuk model pembelajaran, dan kurangnya dukungan
pemerintah terhadap metode pembelajaran inovatif di sekolah. Jadi, Tantangan utama dalam
penerapan media pembelajaran inovatif adalah bagaimana menciptakan media yang dapat
menarik perhatian siswa, mendorong keterlibatan aktif, dan memberikan pengalaman belajar yang
bermakna. Selain itu, guru sering menghadapi kesulitan dalam menciptakan media yang inovatif,
terbatasnya jumlah media yang digunakan, serta kurangnya dukungan fasilitas dan kebijakan dari
pemerintah. Oleh karena itu, penting untuk terus mendukung pengembangan media pembelajaran
yang kreatif dan inovatif serta memberikan pelatihan kepada guru agar dapat mengatasi hambatan
tersebut, guna menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif dan menarik bagi siswa.

Penelitian ini membahas pentingnya inovasi media pembelajaran digital dalam
meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif. Dengan pendekatan yang kreatif dan relevan, media
digital dapat menjadi solusi efektif untuk mengatasi tantangan pembelajaran di era modern.

KAJIAN TEORITIS

Inovasi merupakan suatu kata yang memiliki arti perubahan. Kata "inovasi" berasal dari
bahasa Inggris "innovation," yang berarti sesuatu yang baru atau pembaruan. Sedangkan kata
kerjanya, "innovo," berarti mengubah atau memperbaharui. Dengan demikian, inovasi merujuk
pada perubahan yang membawa perbaikan (Jannati+Aliyah+Jurnal, N.D.). Jadi, inovasi yaitu
upaya membuat perubahan untuk memperbaiki hal-hal yang sudah ada seblemnya namunbaelum
sempurna atau baik (perlu diperbaiki).

1. Media Pembelajaran
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Media pembelajaran merupakan alat yang digunakan oleh pendidik dalam
menyampaikan pembelajaran. Menurut Ani Danianti et al (2023) Media pembelajaran
adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa
dalam mengikuti proses pembelajaran.

2. Digital

Digital merupakn istilah yang biasanya merujuk pada teknologi elektronik.
Menurut (Aji & Aji Editor Online Tribun Jateng, 2016) Teknologi digital adalah
teknologi yang tidak lagi memerlukan tenaga manusia atau manual. Sistem digital adalah
evolusi dari sistem analog, dan biasanya mencakup format yang dapat
dibaca oleh komputer. Saat ini, di zaman yang serba digital, teknologi dan informasi
berkembang dengan sangat cepat. Teknologi telah membantu manusia di berbagai
bidang, seperti pendidikan, ekonomi, sosial, dan budaya, transportasi, dll. Teknologi yang
semakin  berkembang diharapkan akan semakin memudahkan pekerjaan
manusia di masa depan (Timoty Agustian Berutu et al., 2024)

3. Partisipasi Aktif

Partisipasi aktif siswa merupakan keterlibatan secara lengkap atau menyeluruh
dalam suatu kegiatan atau proses. Konsep partisipasi biasanya didefinisikan sebagai
peran dan partisipasi seseorang dalam setiap tahapan (proses) pembangunan atau program
apapun. Tahapan-tahap ini termasuk perencanaan, pelaksanaan, pemanfaatan hasil,
pemeliharaan, pemantauan, dan evaluasi program, serta tahap pemanfaatan hasil. Peneliti
sering terjebak dengan memberikan makna seperti itu tentang partisipasi masyarakat.
Karena tidak selalu mungkin masyarakat berpartisipasi secara menyeluruh (dikenal
sebagai partisipasi prosesional), partisipasi masyarakat dianggap rendah (Tatang M
Amirin. 2005).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan pendekatan studi pustaka,
yang dimana, pengambilan datanya dari berbagai referensi seperti buku, jurnal, artikel dan sumber
penelitian lainnya. Studi kepustakaan adalah proses pengumpulan informasi yang relevan dengan
topik penelitian, yang diperoleh dari berbagai sumber tertulis, seperti buku, laporan penelitian,
tesis, disertasi, peraturan, dan ensiklopedia, baik dalam bentuk cetak maupun elektronik. Kegiatan
ini sangat penting dalam penelitian, karena membantu peneliti menemukan teori-teori yang
mendasari masalah yang diteliti, serta memperoleh informasi tentang penelitian serupa yang telah
dilakukan sebelumnya. Dengan demikian, studi kepustakaan memungkinkan peneliti untuk
memanfaatkan pengetahuan dan pemikiran yang relevan guna mendukung penelitiannya
(Hermawan, Iwan. 2019). Jadi, metode ini sesuai dengan proses pembuatan artikel ini, yang
dimana datanya dari berbagai karya cetak atau elektronik.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Peran Digital Terhadap Partisipasi Aktif Siswa

Digital atau Teknologi sangat berperan dalam membantu berjalannya proses pembelajaran
disekolah, dalam bentuk media pembelajaran Dalam menciptakan media pembelajaran yang lebih
efektif diperlukan peran teknologi didalamnya. Yang dimana, teknologi menjadi alat atau sumber
utama untuk menginovasi media pembelajaran. Teknologi sebagai media pembelajaran sangat
penting. Penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran meningkatkan efektivitas
pembelajaran, aksesibilitas, sinkronisasi, dan keterlibatan siswa, teknologi juga mendorong
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pembelajaran berbasis proyek (Said et al., 2023). Jadi, penerapan teknologi dalam media
pembelajaran tidak hanya meningkatkan efektivitas dan keterlibatan siswa, tetapi juga membuka
peluang untuk inovasi dalam metode pembelajaran yang lebih relevan dengan
perkembangan zaman. Sejalan dengan pendapat (Nur Septiyaningsih et al., 2025) Dunia
pendidikan, khususnya dalam hal teknologi berbasis media, sangat dipengaruhi oleh kemajuan
teknologi yang pesat. Teknologi tidak hanya membantu menyampaikan materi tetapi juga dapat
meningkatkan partisipasi siswa dalam pembelajaran. Dengan menggunakan teknologi yang tepat,
pembelajaran menjadi lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Siswa dapat
belajar secara baik dan berpartisipasi aktif dalam berbagai aktivitas yang membantu mereka
memahami materi.

Digital dapat menjembatani berbagai permasalahan yang ada pada metode pembelajaran
tradisional. Menurut pendapat (Abdul Sakti, 2023) Teknologi digital telah mengubah paradigma
pembelajaran tradisional dengan memberikan peluang baru bagi siswa untuk memperoleh
keterampilan dan pengetahuan. Teknologi ini memungkinkan siswa terlibat secara aktif dalam
proses pembelajaran melalui berbagai pilihan media, metode pembelajaran interaktif, dan
mengotak-atik dalam pembelajaran jarak jauh. Digital juga dapat membantu siswa dalam
mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif. Dengan menggunakan media ini, siswa
dapat meningkatkan kemampuan mereka untuk menghadapi tantangan dan menemukan cara yang
lebih kreatif untuk menyelesaikannya (Hakim, 2024). Jadi, penerapan teknologi dalam media
pembelajaran sangat penting untuk meningkatkan efektivitas, aksesibilitas, dan keterlibatan
siswa. Teknologi memungkinkan inovasi dalam metode pembelajaran yang lebih relevan dan
sesuai dengan perkembangan zaman. Selain itu, media pembelajaran digital juga membantu siswa
mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif, mempersiapkan mereka untuk
menghadapi tantangan dengan solusi yang lebih inovatif.

Teknologi digital memiliki hubungan erat dengan partisipasi aktif siswa karena menyediakan
media pembelajaran yang interaktif, menarik, dan relevan. Dengan teknologi, siswa lebih
terdorong untuk berpartisipasi aktif melalui aktivitas belajar yang melibatkan kolaborasi,
eksplorasi, dan kreativitas. Teknologi juga mendukung pengembangan kemampuan berpikir kritis
serta memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif dan bermakna, baik secara mandiri
maupun kelompok. Hal ini akan membuat siswa lebih terlibat secara aktif dalam proses
pembelajaran, sehingga pembelajaran akan berjalan dengan baik.

Inovasi Media Pembelajaran Berbasis Digital

Inovasi media pembelajaran dari yang awalnya tradisional menjadi modern, dapat
diinovasikan melalui digital. Karena, digital sangat memungkinkan untuk membuat media
pembelajaran yang dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa selama proses pembelajaran.

Berikut beberapa inovasi media pembelajaran berbasis digital:

1. Media Pembelajaran Interaktif

Media Pembelajaran interaktif menjadi salah satu inovasi penting yang dapat
membantu atau mendukung proses belajar mengajar dengan lebih efektif, menarik dan
dapat melibatkan partisipasi aktif siswa. Sejalan dengan pendapat (Faturrokhman, 2024)
bahwasanya media pembelajaran interaktif adalah alat pembelajaran yang dirancang
untuk memungkinkan interaksi langsung antara siswa dengan materi pelajaran. Media ini
hadir dalam berbagai bentuk, seperti video, animasi, simulasi, dan permainan edukatif.
Keunggulan utama media ini terletak pada kemampuannya meningkatkan keterlibatan
siswa dalam proses belajar dan membantu mereka memahami materi secara lebih
mendalam. Hal ini terjadi karena siswa dapat secara aktif berpartisipasi dan berinteraksi
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selama pembelajaran berlangsung. Dengan demikian, media pembelajaran interaktif tidak
hanya menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, tetapi juga alat
yang efektif untuk membangun pengalaman belajar yang menyenangkan, bermakna, dan
melibatkan partisipasi aktif siswa secara optimal.

Seiring dengan perkembangan teknologi, media pembelajaran interaktif semakin
diakui sebagai alat yang efektif untuk meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa
dalam proses belajar. Media pembelajaran interaktif memberikan pengaruh besar dalam
mendorong motivasi belajar siswa serta membantu mereka memahami konsep secara
lebih mendalam melalui pengalaman belajar yang melibatkan interaksi dan partisipasi.
Selain itu, media ini juga meningkatkan aksesibilitas pendidikan dengan menyediakan
materi belajar yang menarik dan dapat diakses dengan mudah kapan saja (Luma'ul
'adilah Hayya'. 2023). Media interaktif ini sangat efektif untuk digunakan dalam proses
pembelajaran, dengan media ini siswa akan berpartisipasi aktif dalm mengikuti rangkaian
pembelajaran. Contoh media interaktif yang dapat digunakan yaitu, membuat PowerPoint
dan quizizz. Yang dimana, quizizz di sini merupakan salah satu media game, dengan
media seperti ini akan membuat pembelajaran semakin menyenangkan.

Pembelajaran interaktif merupakan inovasi penting dalam proses pembelajaran yang
membuat belajar lebih menarik dan efektif. Melalui bentuk seperti permainan edukatif,
video, animasi, dan simulasi, media ini memungkinkan siswa berinteraksi secara
langsung dengan materi. Mampu meningkatkan keterlibatan siswa dan membantu
pemahaman yang lebih mendalam adalah keuntungan. Dengan kemajuan teknologi,
media ini semakin memotivasi untuk belajar dan lebih mudah diakses. PowerPoint dan
kuis adalah contoh media interaktif yang membuat pembelajaran lebih menyenangkan
dan mendorong siswa untuk berpartisipasi lebih aktif.

Video Pembelajaran Interaktif

Video pembelajaran interaktif memungkinkan adanya partisipasi aktif peserta didik
dalam proses pembelajaran. Yang dimana, menurut Firman dan Dicky (2020) Video
pembelajaran interaktif merupakan media yang mengintegrasikan elemen suara, animasi,
gambar, teks, dan grafik yang memiliki sifat interaktif, sehingga dapat menciptakan
keterhubungan antara media pembelajaran dengan penggunanya. Dengan adanya
keterhubungan antara media dengan penggunanya yaitu siswa, hal tersebut menunjukkan
bahwasanya dalam penggunaan media video ini siswa akan ikut terlibat aktif dalam
proses pembelajaran atau dengan kata lain, siswa tidak akan pasif dalam mengikuti proses
pembelajaran. Jadi, penggunssn media ini sangat berperan dalam meningkatkan keaktifan
siswa dalam proses pembelajaran. Yang dimana, media ini dapat mengubah sudut
pandang siswa terhadap pembelajaran yang monoton. Menurut Hatul Lisaniyah dan
Salamah (2020) Urgensi penggunaan video interaktif sebagai media pembelajaran digital
terletak pada kemampuannya mengubah model pembelajaran konvensional yang
cenderung monoton dan membosankan menjadi pembelajaran yang lebih fleksibel,
praktis, dan dapat diakses tanpa batasan ruang dan waktu. Jadi, video pembelajaran
interaktif merupakan media yang cocok untuk meningkatkan partisipasi aktif siswa selam
proses pembelajaran, sehingga siswa tidak hanya menjadi pendengar (pasif).

Dalam proses pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran ini, guru
hanya berperan sebagai fasilitator, sehingga keterlibatan siswa dalam pembelajaran
semakin kuat. Sejalan dengan pendapat (Vahini et al., 2022) Video pembelajaran ini
idealnya mendukung peran guru sebagai fasilitator, memungkinkan siswa untuk aktif
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membangun pengetahuan secara mandiri. Selain itu, siswa juga perlu memiliki
keterampilan dalam teknologi agar materi yang disampaikan oleh guru dapat dipahami
dengan baik. Oleh karena itu, kolaborasi antara guru dan siswa menjadi penting dalam
menciptakan pembelajaran yang bermakna, di mana siswa terlibat aktif dalam berdiskusi,
mengeksplorasi pengetahuan, dan menyampaikan pendapat. Penggunaan media ini
sangat membantu guru dalam menyampaikan pembelajaran dan membantu guru
menciptakan pembelajaran yang aktif. Sejalan dengan pendapat (Zulfa & Prastowo,
2023) bahwa Penggunaan video interaktif melibatkan siswa sebagai pengguna perangkat
digital, sehingga mereka dapat memanfaatkan teknologi untuk aktivitas yang bermanfaat.
Mengingat peran guru tidak hanya sebatas menyampaikan informasi, tetapi juga sebagai
motivator dan fasilitator, guru perlu menciptakan pembelajaran yang menyenangkan,
memotivasi, dan mendorong siswa untuk belajar dengan semangat serta aktif.

Video pembelajaran interaktif memainkan peran penting dalam meningkatkan
partisipasi aktif siswa, menjadikannya lebih terlibat dalam proses pembelajaran. Dengan
menggabungkan elemen suara, gambar, dan teks yang interaktif, media ini tidak hanya
membuat pembelajaran lebih menarik, tetapi juga memungkinkan siswa untuk aktif
berpartisipasi dan membangun pengetahuan mereka secara mandiri. Sebagai hasilnya,
pembelajaran menjadi lebih fleksibel, praktis, dan dapat diakses kapan saja dan di mana
saja, mengatasi keterbatasan pembelajaran konvensional yang sering dianggap monoton.
Guru berperan sebagai fasilitator yang mendukung siswa dalam eksplorasi dan diskusi,
menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan penuh semangat. Oleh karena
itu, kolaborasi antara guru dan siswa sangat penting dalam menciptakan pembelajaran
yang bermakna dan mendorong siswa untuk lebih aktif dalam proses belajar.

Media Berbasis Gamifikasi

Media berbasis gamifikasi disini merupakan media pembelajaran berupa game-
game edukasi yang dapat membuat atau menciptakan pembelajaran yang interaktif.
Dengan inovasi media pembelajaran berbasis game ini, tentunya dapat melibatkan peserta
didik dalam proses pembelajaran. Gamifikasi merupakan pendekatan pembelajaran yang
menggunakan elemen-elemen permainan dan mekanisme permainan untuk
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil pembelajaran siswa dengan tujuan
membuat pengalaman belajar lebih menarik, interaktif, dan efektif. Dalam gamifikasi,
konsep seperti poin, levelan, tantangan, hadiah, leaderboard, dan avatar digunakan. Siswa
memiliki kesempatan untuk mengambil bagian dalam tugas-tugas terstruktur yang
melibatkan elemen permainan ini. (Novita Sari et al., 2023). Jadi, media ini dapat
meningkatkan hasil belajar siswa, yang dimana dalam proses pembelajaran siswa akan
aktif berpartisipasi. Sejalan dengan pendapat (Hakeu et al., 2023) yang mengatakan
bahwasanya Pendekatan ini memungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif, dapat
mengatasi hambatan, dan siswa dapat merasakan keberhasilan, sehingga dapat
meningkatkan dorongan internal mereka untuk terus belajar.

Media berbasis gamifikasi yang menggunakan permainan edukatif, mampu
menciptakan pembelajaran yang interaktif dan melibatkan siswa secara aktif dalam
proses belajar. Inovasi ini meningkatkan motivasi, partisipasi, dan hasil belajar siswa
dengan memungkinkan mereka untuk berinteraksi, mengatasi tantangan, dan merasakan
pencapaian. Dengan demikian, gamifikasi tidak hanya mengubah cara belajar menjadi
lebih menarik dan menyenangkan, tetapi juga mendorong siswa untuk terus aktif dan
termotivasi dalam belajar. Menurut (Jusuf, 2016) Gamifikasi memberikan opsi untuk
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membuat proses pembelajaran lebih menarik, menyenangkan, dan efektif. Gamifikasi
tidak selalu berarti membuat game, meskipun menggunakan mekanisme permainan.
Sebaliknya, itu bisa membantu pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan membuat
siswa terlibat aktif dalam pembelajaran. Gamifikasi dalam pembelajaran dapat
menciptakan pengalaman yang lebih menarik dan menyenangkan, mendorong siswa
untuk terlibat secara aktif dan terus termotivasi. Dengan menggunakan elemen
permainan, media ini meningkatkan partisipasi dan hasil belajar siswa, serta mengubah
proses pembelajaran menjadi lebih interaktif. Inovasi ini membantu siswa untuk
mengatasi tantangan dan merasakan pencapaian, sehingga mereka tetap aktif dan
terlibat dalam belajar.

Gamifikasi menggunakan elemen permainan untuk menciptakan pembelajaran
yang lebih interaktif dan menarik, yang dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa. Dengan memasukkan mekanisme seperti tantangan, poin, dan penghargaan, proses
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan siswa lebih aktif berpartisipasi. Hal ini
membantu siswa mengatasi hambatan dan merasakan pencapaian, yang pada akhirnya
meningkatkan hasil belajar mereka. Gamifikasi menjadi inovasi yang efektif dalam
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan bermanfaat.

KESIMPULAN

Kesimpulannya adalah Artikel ini menekankan pentingnya melakukan perubahan pada
media pembelajaran digital untuk meningkatkan partisipasi siswa . Pendidikan harus disesuaikan
dengan kebutuhan siswa yang semakin kompleks di era komputer dan internet yang terus
berkembang. Penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran tidak hanya membuat kelas
lebih mudah diakses dan lebih efektif, tetapi juga meningkatkan keterlibatan siswa melalui
metode seperti gamifikasi dan video interaktif. Menurut penelitian ini, menambahkan elemen
permainan ke dalam pembelajaran dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan
menyenangkan, mendorong siswa untuk berpartisipasi lebih aktif dalam proses belajar. Oleh
karena itu, inovasi dalam media pembelajaran digital sangat penting untuk membuat lingkungan
belajar yang interaktif dan responsif terhadap perkembangan zaman dan memenuhi kebutuhan
siswa di era digital.
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