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Abstrak: Kemajuan teknologi digital pada abad ke-21 menuntut penguatan literasi digital sejak jenjang sekolah dasar, sementara
berbagai indikator internasional menunjukkan bahwa capaian literasi digital siswa Indonesia masih tergolong rendah
dibandingkan negara lain. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji berbagai inovasi pembelajaran interaktif berbasis digital yang
dapat meningkatkan literasi digital siswa sekolah dasar dalam pelaksanaan Kurikulum Merdeka, beserta faktor pendukung dan
hambatan dalam penerapannya. Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif melalui pendekatan kajian pustaka
(literature review), dengan data dikumpulkan dari artikel jurnal, laporan penelitian, dan dokumen kebijakan pendidikan yang
relevan, kemudian dianalisis secara tematik untuk mengidentifikasi jenis inovasi yang diterapkan, dampaknya terhadap literasi
digital siswa, faktor pendukung keberhasilan, serta hambatan implementasinya. Hasil kajian menunjukkan bahwa berbagai
inovasi seperti multimedia interaktif berbasis web, Canva, Microsoft Sway, aplikasi Android, Book Creator, Learning
Management System, YouTube, hingga platform berbasis kecerdasan buatan terbukti mampu meningkatkan keterlibatan siswa,
kreativitas, kemampuan berpikir kritis, serta kemampuan mengakses, mengevaluasi, dan menggunakan informasi digital secara
bertanggung jawab, sekaligus mendorong pergeseran dari pembelajaran berpusat pada guru menuju pembelajaran berpusat
pada siswa. Keberhasilan implementasi inovasi tersebut sangat dipengaruhi oleh kompetensi pedagogis digital guru, dukungan
kepemimpinan sekolah yang visioner, serta ketersediaan infrastruktur teknologi yang memadai. Penelitian ini menyimpulkan
bahwa inovasi pembelajaran interaktif digital berperan penting dalam mengoptimalkan literasi digital siswa sekolah dasar,
namun keberlanjutannya masih dihambat oleh keterbatasan perangkat dan akses internet, kesenjangan digital antarwilayah,
rendahnya kesiapan sebagian guru dalam memanfaatkan teknologi, serta masih lemahnya literasi keamanan digital dan
kecakapan berelasi siswa di ruang daring.

Kata Kunci: Inovasi Pembelajaran, Pembelajaran Digital, Literasi Digital, Sekolah Dasar

Abstract: Advances in 21st-century digital technology demand stronger digital literacy from
the elementary school level, while various international indicators show that Indonesian
students’ digital literacy achievement remains relatively low compared to other countries. This
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innovations applied, their impact on students’ digital literacy, the factors supporting success,

and the barriers to implementation. The findings show that various innovations, including
web-based interactive multimedia, Canva, Microsoft Sway, Android applications, Book
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hindered by limited devices and internet access, regional digital divides, insufficient readiness
among some teachers to use technology, and weak digital safety literacy and online relational
competence among students.

Keywords: Learning Innovation, Digital Learning, Digital Literacy, Elementary School

Pendahuluan

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi abad ke-21 menciptakan transformasi
besar-besaran pada bidang pendidikan. Literasi digital telah muncul sebagai kemampuan
krusial yang dibutuhkan peserta didik untuk terlibat secara efektif dan bijaksana dalam

masyarakat yang semakin digital (Megawati & Sofiroh, 2025). Literasi digital mengacu pada
penguasaan untuk memanfaatkan teknologi dan alat digital dengan bijak, mematuhi
standar yang relevan, serta meminimalkan dampak negatif penggunaan teknologi
(Zulgadri & Nurgiyantoro, 2023). Oleh sebab itu, literasi digital harus ditanamkan sejak dini

untuk memastikan bahwa siswa dapat beradaptasi, berinovasi, dan menghadapi berbagai
tantangan global di era digital. Urgensi ini semakin meningkat mengingat teknologi digital
yang dihadapi siswa kini tidak lagi terbatas pada media interaktif konvensional, tetapi juga
mulai merambah ke teknologi kecerdasan buatan generatif (Generative Al/GenAl), yang
menurut Ng et al. (2025) memiliki kemampuan menghasilkan respons menyerupai
manusia, bersifat lebih interaktif, dan memiliki pemahaman kontekstual yang lebih maju
dibandingkan Al tradisional. Karakteristik ini menuntut kesiapan literasi digital yang lebih
kompleks, tidak hanya pada aspek penggunaan teknis, tetapi juga pada kemampuan siswa
untuk mengevaluasi keandalan dan etika informasi yang dihasilkan oleh sistem Al,
sehingga pengembangan literasi digital di sekolah dasar perlu mengantisipasi pergeseran
lanskap teknologi tersebut sejak dini, bukan hanya merespons teknologi yang sudah ada
saat ini.

Literasi digital di Indonesia masih mengalami berbagai hambatan, sebagaimana
ditunjukkan oleh sejumlah data nasional maupun internasional. Laporan Microsoft Digital
Civility Index menunjukkan bahwa Indonesia berada pada posisi ke-29 dari 32 negara
dalam aspek kesopanan digital (Zulgadri & Nurgiyvantoro, 2023). Hasil Programme for
International Student Assessment (PISA) tahun 2022 menunjukkan bahwa Indonesia berada
pada posisi ke-69 dari 80 negara dalam aspek literasi (Firdaus et al., 2025), sedangkan PISA
2018 berada pada posisi ke-74 dari 79 negara dalam hal kemampuan membaca (Ginting,
2025). Sebuah studi yang dilakukan pada tahun 2016 oleh Central Connecticut State
University (CCSU) menempatkan Indonesia pada posisi ke-60 dari 61 negara dalam The
World’s Most Literate Nations (Ramadhan et al., 2023). Selain itu, Indeks Literasi Digital
Indonesia untuk tahun 2021 dikategorikan sebagai sedang, dengan hasil 3,49 dari 5,
sedangkan komponen Keamanan Digital menerima peringkat terendah sebesar 3,10
(KOMINFO, 2021). Situasi ini diperparah oleh kenyataan bahwa hanya 35% sekolah dasar
yang telah secara efektif menggunakan teknologi pembelajaran, terutama karena
ketimpangan yang masih berlangsung di daerah pedesaan (Yanita et al., 2025). Berbagai
data tersebut secara konsisten menegaskan bahwa peningkatan literasi digital siswa
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Indonesia, khususnya pada jenjang sekolah dasar, masih memerlukan perhatian serius dan
intervensi yang terarah.

Sekolah dasar memegang peran penting dalam menumbuhkan literasi digital sejak
usia dini, karena pada jenjang inilah siswa pertama kali memperoleh pengalaman
terstruktur dalam berinteraksi dengan teknologi melalui proses pembelajaran. Kurikulum
Merdeka mengedepankan pembelajaran berbasis proyek, yang mendukung siswa untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreativitas, kerja sama, dan literasi digital
melalui integrasi teknologi ke dalam proses pembelajaran mereka (Megawati & Sofiroh,
2025). Pendekatan ini memberikan ruang yang luas bagi guru untuk menghadirkan
berbagai inovasi pembelajaran interaktif berbasis digital sebagai sarana pencapaian
kompetensi tersebut, sekaligus menjadikan sekolah dasar sebagai titik strategis untuk
menanamkan fondasi literasi digital yang akan terus berkembang pada jenjang pendidikan
selanjutnya.

Berbagai inovasi pembelajaran interaktif berbasis teknologi digital telah terbukti
mampu meningkatkan keterampilan literasi digital siswa sekolah dasar pada sejumlah
penelitian terdahulu. Multimedia interaktif yang tersedia secara daring secara signifikan
meningkatkan literasi budaya dan digital siswa sekolah dasar (Zulgadri & Nurgiyantoro,
2023). Pemanfaatan Canva dapat menumbuhkan kreativitas dan keterampilan digital baik
pendidik maupun siswa (Basri et al., 2023), sementara sumber daya pembelajaran digital
yang dibuat dengan Microsoft Sway telah menunjukkan peningkatan literasi sains dan
keterampilan digital siswa (Muflikatun et al., 2021). Media pembelajaran berbasis Android,
seperti INDOMADU, menunjukkan nilai N-again rata-rata sebesar 0,5928, yang relatif baik
dalam meningkatkan literasi digital siswa (Firdaus et al., 2025). Selain itu, pemanfaatan
YouTube, penggabungan dongeng interaktif digital, serta penggunaan teknologi
Kecerdasan Buatan (AI) dan Augmented Reality (AR) menunjukkan potensi yang cukup
besar dalam meningkatkan keterlibatan siswa dan kemampuan literasi digital (Ginting,
2025; Hayati & Hasanah, 2025; Fadhilah & Nuriza, 2025). Temuan-temuan tersebut secara
konsisten menunjukkan bahwa teknologi digital, ketika dirancang secara interaktif, mampu
memberikan kontribusi positif terhadap berbagai dimensi literasi digital siswa sekolah
dasar.

Meskipun berbagai inovasi tersebut menunjukkan dampak positif, sebagian besar
penelitian sebelumnya masih bersifat parsial karena hanya mengevaluasi efektivitas satu
platform atau media pembelajaran tertentu pada konteks sekolah atau wilayah yang
terbatas, tanpa menyajikan sintesis komprehensif yang memetakan beragam inovasi
sekaligus dalam satu kerangka kajian. Penelitian-penelitian tersebut juga cenderung
berfokus pada peningkatan literasi digital dari aspek teknis dan kognitif, seperti
keterlibatan, kreativitas, dan hasil belajar, namun belum banyak mengaitkannya dengan
dimensi keamanan digital dan kecakapan berelasi di ruang daring (cyberconvivencia),
padahal bukti internasional dari Pefialva Vélez dan Irazabal Zuazua (2017) menunjukkan
bahwa siswa sekolah dasar rentan terhadap risiko daring akibat minimnya pendampingan
orang dewasa. Demikian pula, karakteristik perkembangan anak sebagai faktor yang
memengaruhi keberhasilan penerapan teknologi pembelajaran masih jarang menjadi

https://edu.pubmedia.id/index.php/pgsd



Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar Vol: 3, No 3, 2026 4of 14

perhatian utama, padahal studi fenomenologis Aygiin et al. (2026) menegaskan bahwa
kemampuan regulasi diri siswa sekolah dasar dalam penggunaan perangkat digital
sebagian besar masih bergantung pada pengawasan orang dewasa, sehingga
pengembangan literasi digital perlu dirancang secara berpusat pada anak (child-centered).
Penelitian yang secara khusus menghubungkan berbagai inovasi pembelajaran digital
tersebut dengan konteks pelaksanaan Kurikulum Merdeka di sekolah dasar Indonesia
secara menyeluruh, termasuk faktor pendukung dan hambatan implementasinya seperti
keterbatasan infrastruktur dan kesiapan guru, juga masih sangat terbatas.

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengkaji secara
sistematis berbagai inovasi pembelajaran interaktif berbasis digital yang dapat
meningkatkan literasi digital siswa sekolah dasar dalam pelaksanaan Kurikulum Merdeka,
beserta faktor pendukung dan hambatan dalam penerapannya. Kebaruan (novelty)
penelitian ini terletak pada upaya menyintesis berbagai temuan penelitian terdahulu yang
sebelumnya terfragmentasi pada evaluasi platform tunggal ke dalam satu kerangka kajian
pustaka yang komprehensif, serta memperluas pemaknaan literasi digital siswa sekolah
dasar tidak hanya pada aspek teknis dan kognitif, tetapi juga mencakup dimensi keamanan
digital, kecakapan berelasi di ruang daring (cyberconvivencia)) dan Kkesiapan
perkembangan anak (child-centered readiness) berdasarkan bukti empiris internasional.
Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi berupa pemetaan komprehensif terhadap
berbagai inovasi pembelajaran digital beserta dampak dan tantangan implementasinya,
yang dapat menjadi rujukan bagi guru, pengelola sekolah, serta pemangku kebijakan
pendidikan dalam merancang strategi penguatan literasi digital siswa sekolah dasar yang
lebih holistik, kontekstual, dan responsif terhadap perkembangan teknologi, termasuk
kehadiran kecerdasan buatan generatif (GenAl), di masa mendatang.

Metodologi

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif untuk melakukan analisis
mendalam terhadap penerapan inovasi pembelajaran interaktif digital untuk
pengembangan literasi digital peserta didik sekolah dasar. Metode ini dipilih karena
memungkinkan peneliti memahami berbagai fenomena, konsep, dan temuan penelitian
terkait inovasi pembelajaran interaktif digital serta literasi digital peserta didik sekolah
dasar. Penelitian ini merupakan kajian pustaka (literature rieview ) yang mensintesis hasil
berdasarkan data dari berbagai penelitian sebelumnya yang relevan. Data dikumpulkan
melalui kajian pustaka terhadap berbagai sumber ilmiah, meliputi artikel jurnal, laporan
penelitian, dan dokumen kebijakan pendidikan yang berkaitan dengan inovasi
pembelajaran digital, literasi digital, dan implementasi Kurikulum Merdeka di sekolah
dasar.

Data penelitian dikaji secara tematik dengan menelaah berbagai literatur terdahulu
yang relevan untuk menemukan kesamaan pola-pola yang berkaitan dengan topik
penelitian : (1) jenis inovasi pembelajaran interaktif berbasis digital yang diterapkan, (2)
dampak inovasi terhadap literasi digital siswa, (3) faktor pendukung keberhasilan
implementasi, dan (4) hambatan dan tantangan yang dihadapi. Validitas data dijaga melalui
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perbandingan silang sumber dan metode, serta analisis komparatif terhadap berbagai
temuan penelitian yang relevan

Hasil dan Pembahasan

Hasil kajian terhadap beberapa studi sebelumnya menunjukkan bahwa berbagai
inovasi pembelajaran interaktif digital telah diterapkan di sekolah dasar di Indonesia dan
menunjukkan kontribusi yang positif terhadap pengembangan literasi digital siswa.
Kemajuan ini dapat dikelompokkan ke dalam beberapa kategori, sebagaimana ditunjukkan
pada Tabel 1. Penelitian yang dilakukan oleh Yanti et al., (2025) mengembangkan platform
CircuBlood berbasis Android untuk pelajaran sains kelas lima tentang sistem peredaran
darah, yang menawarkan ringkasan konten, soal-soal latihan, dan elemen interaktif yang
membantu siswa terlibat secara mandiri dengan materi digital. Media ini mencapai
peringkat validitas yang sangat tinggi sebesar 98% dari para ahli materi pelajaran dan
media, bersama dengan skor keterbacaan 30 (kategori tinggi) dan tingkat respons siswa
sebesar 91% (kategori sangat tinggi). Penelitian yang dilakukan oleh, Nugroho et al., (2024)
mengembangkan media pembelajaran Articulate Storyline yang berorientasi pada etosains
untuk meningkatkan literasi sains siswa kelas lima, yang mencapai skor validasi ahli antara
82-100% dalam Kklasifikasi valid hingga sangat valid, bersama dengan tingkat keterlibatan
siswa sebesar 84,9% (kategori sangat menarik).

Tabel 1. Inovasi Pembelajaran Interaktif Berbasis Digital Di Sekolah Dasar

Jenis Inovasi Platform/Alat Peneliti

Multimedia Interaktif Microsoft Sway, Wordwall, Zulqadri &

Berbasis Web YouTube, Website Nurgiyantoro (2023)

Media Pembelajaran Canva, Google Slides, Basri et al., (2023)

Visual Digital Infografis

Bahan  Ajar  Digital Microsoft  Sway,  Video, Mulflikatun et al., (2021)

Multikonten Animasi

Media Berbasis Aplikasi CircuBlood (.apk) Yanti et al., (2025)

Android

Media Interaktif Berbasis Articulate Storyline Nugroho dkk. (2024)

Etnosains

Media Ajar Digital Book Creator (e-book) Faridha dkk. (2025)

Multimodal

Pengenalan TIK di Kelas ~ Microsoft Word Prasetyo & Patmisari
(2024)

Pembelajaran Berbasis Google Classroom, Canva, Megawati & Sofiroh

Proyek Digital YouTube (2025)

Pembelajaran Berbasis Liveworksheet Handayani et al., dkk.

LMS (2023)

Platform Berbasis Curipod Syahbana et al., (2025);

Kecerdasan Buatan (Al) Al & Augmented Reality (AR)  Fadhilah & Nuriza
(2025)

Media
Multikonten

Android

INDOMADU (.apk),
Alphabet Construction (.apk)

Firdaus et al., (2025)
Nurhikmah et al., (2023)
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Bukti efektivitas ini konsisten pada berbagai jenis media. Multimedia interaktif
berbasis web menunjukkan perbedaan signifikan pada literasi digital siswa sebelum dan
sesudah penggunaan (Zulgadri & Nurgiyantoro, 2023), sementara aplikasi Android
“Alphabet Construction” mencatat 75-80% siswa mencapai kemabhiran literasi membaca
dan digital (Nurhikmah et al., 2023). Canva dan Microsoft Sway terbukti meningkatkan
kompetensi digital guru sekaligus motivasi belajar siswa, dengan kenaikan skor tes hingga
58,1% pada kelompok eksperimen (Basri et al., 2023; Muflikatun et al., 2021). Pemanfaatan
platform-platform ini secara masif —90% sekolah menggunakan Google Classroom, Canva,
Wordwall, dan YouTube —turut mendorong pergeseran dari pembelajaran berpusat guru
menuju berpusat siswa (Megawati & Sofiroh, 2025), sejalan dengan temuan Mansour et al.
(2026) bahwa pembelajaran berbasis proyek interdisipliner dan connected learning
meningkatkan skor literasi digital secara signifikan (dari 65,73 menjadi 87,39; Cohen’s d =
1,29), yang menegaskan bahwa keberhasilan inovasi digital lebih ditentukan oleh desain
pembelajaran daripada sekadar pemilihan platform.

Pada platform berbasis kecerdasan buatan, Curipod terbukti efektif meningkatkan
literasi keamanan digital siswa (N-Gain 0,53; Cohen’s d = 1,427), meski perubahan pada
aspek kesejahteraan digital belum signifikan secara statistik karena membutuhkan
intervensi yang lebih panjang (Syahbana et al., 2025). Keberhasilan adopsi platform Al
semacam ini sejalan dengan kerangka TAM/UTAUT, yang menunjukkan bahwa literasi
pengguna dan transparansi sistem—bukan sekadar kompetensi teknis—yang paling
menentukan niat adopsi teknologi (Bhuiyan et al., 2025). Pengenalan Al sejak dini melalui
sesi interaktif juga terbukti menumbuhkan antusiasme dan keingintahuan siswa SD
(Rahmawati et al., 2025), namun Ng et al. (2025) dan AllahRakha (2026) mengingatkan
bahwa perluasan Al generatif ke jenjang sekolah dasar perlu disertai kebijakan, literasi Al,
dan mekanisme verifikasi yang sesuai usia, mengingat risiko halusinasi dan bias yang
melekat pada sistem tersebut.

Secara ringkas, dampak inovasi pembelajaran digital terhadap literasi digital siswa
SD —yang mencakup tidak hanya ranah kognitif, tetapi juga ranah sosial-emosional seperti

regulasi diri dan rasa percaya diri (Aygiin et al., 2026) —dirangkum pada Tabel 2.
Tabel 2. Dampak inovasi pembelajaran digital terhadap literasi digital siswa SD

Aspek Dampak Deskripsi

Peningkatan Keterlibatan Siswa lebih aktif dan antusias dalam pembelajaran

Siswa berbasis teknologi (80% sekolah)

Pengembangan Kreativitas Siswa mampu menciptakan produk digital: video,
infografis, presentasi interaktif

Peningkatan Kompetensi Guru berperan sebagai fasilitator digital aktif (85%

Guru sekolah)

Perubahan Paradigma Pergeseran dari teacher-centered menuju student-

Pembelajaran centered learning

Penguatan Literasi Kritis Siswa mengembangkan kemampuan analisis dan

evaluasi informasi digital

Di sisi lain, implementasi inovasi ini masih menghadapi kendala nyata. Sebanyak 65%
lembaga pendidikan mengalami keterbatasan infrastruktur dan hanya 22% SD memiliki
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lebih dari 15 komputer (Megawati & Sofiroh, 2025; Sagjuddin et al., 2025), sementara dari
sisi keamanan digital, 61,4% siswa tidak memahami bahaya malware dan 76,5% pernah
membagikan akun mereka kepada orang lain (Syahbana et al., 2025) —pola kerentanan yang
juga ditemukan secara internasional akibat minimnya pendampingan orang dewasa

(Pefialva Vélez & Irazabal Zuazua, 2017). Hambatan serupa—keterbatasan dana, personel
terlatih, dan keandalan jaringan—juga teridentifikasi lintas negara (Gulzar et al., 2024) dan
lintas benua (Ochieng et al., 2023), yang bersama-sama menegaskan bahwa pelatihan teknis
semata tidak cukup tanpa disertai dukungan kebijakan dan infrastruktur yang memadai,

terutama bagi wilayah pedesaan dan kelompok rentan.

Berdasarkan keseluruhan temuan tersebut, keberhasilan implementasi media
pembelajaran digital di sekolah dasar tidak ditentukan oleh satu faktor tunggal, melainkan
oleh tujuh kelompok faktor yang saling berkaitan, sebagaimana dirangkum dan diperjelas
pada Tabel 3: (1) kompetensi pedagogis digital guru (TPACK)—kemampuan memadukan
teknologi, pedagogi, dan konten yang paling kuat ditentukan oleh rasa percaya diri (self-
efficacy) guru; (2) kepemimpinan dan kebijakan sekolah —dukungan kepala sekolah yang
visioner serta panduan eksplisit penggunaan teknologi, termasuk Al; (3) infrastruktur dan
akses teknologi —ketersediaan perangkat, internet, dan listrik yang memadai, khususnya di
daerah pedesaan; (4) desain dan karakteristik media—interaktivitas, relevansi dengan
minat siswa, serta muatan proyek interdisipliner dan budaya lokal; (5) kesiapan
perkembangan dan regulasi diri siswa—mengingat kontrol diri anak SD masih banyak
bergantung pada pengawasan orang dewasa sehingga desain media perlu bersifat child-
centered; (6) literasi dan transparansi Al—pemahaman terhadap cara kerja Al yang
menentukan kepercayaan pengguna muda terhadap sistem tersebut; serta (7) dukungan
keluarga dan komunitas—pendampingan orang tua dalam membangun kebiasaan aman
berinternet di luar jam sekolah.

Tabel 3. Faktor-faktor yang memengaruhi keberhasilan implementasi media pembelajaran digital di sekolah

dasar
Kelompok Faktor Deskripsi Bukti Pendukung
Kompetensi Kemampuan guru memadukan teknologi, Megawati & Sofiroh (2025);
Pedagogis Digital pedagogi, dan konten; rasa percaya diri (self-  Faridha et al. (2025); Abalos-
Guru (TPACK) efficacy) menjadi prediktor personal terkuat Aguilera et al. (2026)
Kepemimpinan dan Dukungan kepala sekolah yang visioner serta =~ Megawati & Sofiroh (2025);
Kebijakan Sekolah panduan/kebijakan eksplisit terkait Ng et al. (2025); Gulzar et al.
penggunaan teknologi, termasuk Al (2024)
Infrastruktur dan Ketersediaan perangkat, jaringan internet, dan  Saqjuddin et al. (2025);
Akses Teknologi listrik yang memadai, khususnya di daerah Yanita et al. (2025); Ochieng
pedesaan et al. (2023)
Desain dan Interaktivitas, relevansi dengan minat siswa, Mansour et al. (2026);
Karakteristik Media integrasi proyek interdisipliner, serta muatan =~ Wardani & Ghiffari (2024);
budaya lokal Zulqgadri & Nurgiyantoro
(2023)
Kesiapan Regulasi diri siswa SD masih banyak Aygiin et al. (2026)
Perkembangan dan bergantung pada pengawasan orang dewasa

Regulasi Diri Siswa
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Kelompok Faktor Deskripsi Bukti Pendukung
sehingga desain media perlu bersifat child-
centered
Literasi dan Pemahaman pengguna terhadap cara kerja AI ~ Bhuiyan et al. (2025);
Transparansi Al dan transparansi sistem memengaruhi niat AllahRakha (2026)
adopsi dan kepercayaan pengguna muda
Dukungan Keluarga ~ Pendampingan orang tua dan kolaborasi Pefialva Vélez & Irazabal
dan Komunitas sekolah-keluarga dalam membangun Zuazua (2017); Aygiin et al.
kebiasaan keamanan digital anak (2026)

Ketujuh kelompok faktor tersebut tidak berdiri sendiri-sendiri, melainkan saling
memperkuat dalam satu rangkaian sebab-akibat. Kompetensi pedagogis guru dan
dukungan kepemimpinan sekolah menentukan sejauh mana media digital diadopsi secara
bermakna di kelas, namun keduanya tidak akan berdampak optimal tanpa ditopang oleh
infrastruktur yang memadai. Pada saat yang sama, desain media yang interaktif dan
kontekstual hanya akan efektif apabila mempertimbangkan kesiapan perkembangan anak,
sementara perluasan platform berbasis AI menuntut literasi dan transparansi tambahan
agar tidak menimbulkan risiko baru. Faktor dukungan keluarga dan komunitas melengkapi
rangkaian ini dengan memastikan bahwa penguatan literasi digital tidak berhenti di
lingkungan sekolah, tetapi juga berlanjut secara konsisten di rumah. Dengan demikian,
keberhasilan implementasi media pembelajaran digital di sekolah dasar sesungguhnya
merupakan hasil dari sinergi multi-aktor dan multi-level, bukan semata-mata fungsi dari
kecanggihan teknologi yang digunakan.

Implikasi Teoretis dan Praktis

Secara teoretis, sintesis temuan ini memperluas pemaknaan literasi digital siswa
sekolah dasar dari sekadar variabel hasil belajar tunggal menjadi konstruk berlapis (multi-
layered) yang melibatkan empat lapisan yang saling bergantung: lapisan guru—
kompetensi dan self-efficacy, merujuk kerangka TPACK dan DigCompEdu (Abalos-
Aguilera et al., 2026); lapisan kelembagaan —kepemimpinan, kebijakan, dan infrastruktur;
lapisan desain media—interaktivitas dan kontekstualisasi, merujuk connected learning
serta TAM/UTAUT (Mansour et al., 2026; Bhuiyan et al., 2025); dan lapisan peserta didik —
kesiapan perkembangan dan regulasi diri (Aygiin et al., 2026). Model ekosistem literasi
digital ini menegaskan bahwa kajian efektivitas media pembelajaran SD perlu bergeser dari
pendekatan satu-variabel (mengevaluasi satu aplikasi saja) menuju pendekatan ekosistemik

yang memperhitungkan keempat lapisan tersebut secara simultan, sekaligus menempatkan
keamanan digital dan tata kelola Al sebagai bagian inheren dari konstruk literasi digital,
bukan sekadar topik tambahan.

Secara praktis, kerangka ekosistemik tersebut menuntut langkah kolektif dari seluruh
pemangku kepentingan. Guru perlu mengembangkan kompetensi digital secara
berkelanjutan dan context-sensitive, tidak sekadar menguasai satu alat seperti Canva atau
Book Creator, melainkan juga menumbuhkan rasa percaya diri dalam mengintegrasikan
teknologi secara pedagogis. Kepala sekolah perlu aktif membangun budaya digital dan
menyusun panduan teknologi yang jelas, termasuk untuk penggunaan AI. Pemerintah
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perlu memeratakan infrastruktur—khususnya di daerah pedesaan—serta menyusun
kebijakan keamanan digital dan tata kelola Al yang adaptif terhadap usia siswa SD, sejalan
dengan rencana integrasi pendidikan coding dan Al ke kurikulum mendatang (Sagjuddin
et al., 2025). Pengembang media dan kurikulum perlu merancang konten yang interaktif,
relevan dengan minat siswa, berbasis proyek interdisipliner, serta memuat unsur budaya
lokal dan keamanan digital secara eksplisit. Adapun orang tua dan keluarga tetap berperan
penting dalam mendampingi anak membangun kebiasaan regulasi diri dan perilaku aman
di ruang digital di luar jam sekolah. Dengan demikian, optimalisasi literasi digital siswa
sekolah dasar memerlukan sinergi berkelanjutan dan saling terhubung dari seluruh
pemangku kepentingan, bukan sekadar inisiatif teknis di tingkat kelas.

Simpulan

Kajian ini menunjukkan bahwa berbagai inovasi pembelajaran interaktif berbasis
digital, seperti multimedia berbasis web, Canva, Microsoft Sway, aplikasi Android, Book
Creator, Learning Management System, dan platform berbasis kecerdasan buatan, terbukti
berperan penting dalam mengoptimalkan literasi digital siswa sekolah dasar,
meningkatkan keterlibatan, kreativitas, dan kemampuan berpikir kritis siswa, serta
mendorong peralihan dari pembelajaran berpusat pada guru menuju pembelajaran
berpusat pada siswa.

Temuan ini memberikan implikasi penting bahwa keberhasilan implementasi media
digital bukan semata fungsi dari kecanggihan teknologi, melainkan hasil sinergi antara
kompetensi pedagogis digital guru, kepemimpinan sekolah, ketersediaan infrastruktur,
desain media yang kontekstual, serta kesiapan perkembangan dan regulasi diri siswa,
sebagaimana dijelaskan pada bagian implikasi teoretis dan praktis. Hambatan seperti
keterbatasan infrastruktur, kesenjangan digital antarwilayah, serta masih lemahnya literasi
keamanan digital dan kecakapan berelasi (cyberconvivencia) siswa di ruang daring tetap
memerlukan perhatian dan tindak lanjut bersama.

Penelitian selanjutnya disarankan menguji model ekosistem literasi digital ini secara
empiris melalui studi eksperimen atau studi kasus pada sekolah dasar Indonesia, termasuk
mengkaji efektivitas kebijakan literasi keamanan digital dan integrasi Al yang sesuai
dengan usia siswa. Secara praktis, sinergi berkelanjutan antara sekolah, pemerintah, dan
keluarga dalam penyediaan infrastruktur, penguatan kompetensi guru, serta penguatan
pembelajaran yang menekankan keamanan dan etika digital perlu terus diupayakan agar
inovasi pembelajaran digital dapat menjadi strategi efektif dalam mempersiapkan generasi
yang adaptif, kritis, dan kreatif di era Society 5.0.
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