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Abstrak 

 
Dalam kurikulum merdeka di era revolusi 5.0 guru harus memiliki 
keterampilan di bidang digital dan berpikir kreatif dalam mengajar di kelas. 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan mengidentifikasi 
bagaimana keterampilan guru dalam mengembangkan media 
pembelajaran berbasis digital, seperti permainan edukatif, video 
pembelajaran dan e-modul. Selain itu, penelitian ini juga menjelaskan 
hambatan-hambatan yang dihadapi guru dalam mengembangkan media, 
serta strategi yang dilakukan dalam mengatasi permasalahan dalam 
mengembangkan media tersebut. Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kualitatif. Sedangkan jenis penelitiannya menggunakan studi kasus. Subyek 
dalam penelitian ini yaitu kepala sekolah, dan guru di SD Muhammadiyah 2 
Sidoarjo. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu wawancara dan 
dokumentasi. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa guru 
sudah mampu mengembangkan media pembelajaran berbasis digital 
interaktif games edukatif, video pembelajaran, dan e-modul. Hambatan guru 
dalam mengembangkan media pembelajaran yaitu manajemen waktu. 
Strategi yang dilakukan guru SD Muhammadiyah 2 Sidoarjo yaitu dengan 
memanage waktu dengan baik. Sementara itu strategi kepala sekolah dalam 
meningkatkan keterampilan guru dalam mengembangkan media 
pembelajaran berbasis digital yaitu dengan mengikutkan guru dalam 
kegiatan pelatihan-pelatihan dan webinar. 

 
Kata Kunci: Keterampilan guru, media pembelajaran berbasis digital, 
hambatan, strategi 

 
Abstract 

 
In the kurikulum merdeka during the 5.0 revolution, teachers must possess 
skills in the digital field and think creatively when teaching in the 
classroom. This study aims to analyze and identify how teachers develop 
digital-based learning media, such as educational games, learning videos 
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and e-modules. Additionally, this study also explains the obstacles faced by 
teachers in developing thes media and the strategies they use to overcome 
the challenges in the development process. This research uses a qualitative 
approach, with a case study design. The subjects of this study are school 
principals and teachers at SD Muhammadiyah 2 Sidoarjo. Data collection 
techniques used include interviews and documentation. Based on the 
results of the study, it can be concluded that teachers already capable in   
developing interactive digital-based learning media, including educational 
games, learning videos, and e-modules. A key obstacle for teachers in the 
process of developing learning media is time management. The strategy 
faced by the teachers in the process of developing learning media is time 
management. The strategy employed by teachers at SD Muhammadiyah 2 
Sidoarjo is to manage their time effectively. Meanwhile, the principal's 
strategy to enhance teachers' skills in developing digital-based learning 
media is by involving them in training activities and webinars. 

 
Keywords: Teacher skills, digital-based learning media, barriers, 
strategies 

 
 
PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan kunci 
penting dalam keberhasilan 
pembangunan suatu negara. Dengan 
proses pembelajaran, pendidikan 
diharapkan dapat menjadi faktor dalam 
meningkatkan sumber daya manusia. 
Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset 
dan teknologi telah merubah kurikulum 
menjadi kurikulum merdeka sejak 
tahun 2021 (Fauzi, 2023). Perubahan 
kurikulum ini merupakan langkah 
untuk memperbaiki dan meningkatkan 
mutu pendidikan di Indonesia. 
Pendidikan di Indonesia saat ini telah 
memanfaatkan teknologi digital ke 
dalam sistem pembelajaran (Aulia et al., 
2024). Dalam kurikulum merdeka ini 
seorang guru diharuskan untuk lebih 
kreatif dan inovatif dalam merancang 

pembelajaran (Zulaiha et al., 2022). 
Guru tidak lagi hanya bertindak sebagai 
sumber pengetahuan, tetapi juga 
sebagai fasilitator pembelajaran yang 
mampu mengintegrasikan teknologi ke 
dalam pembelajaran.  

Masuknya kurikulum merdeka 
menjadi tantangan dalam pendidikan di 
era revolusi 5.0, guru harus memiliki 
keterampilan di bidang digital dan 
berpikir kreatif dalam mengajar di 
kelas (Abidah et al., 2022). Ciri guru 
yang dianggap kreatif setidaknya 
mempunyai originalitas, kelancaran, 
fleksibelitas, serta elaborasi yang bisa 
menyajikan penggunaan media 
pembelajaran di kelas (Istiqomah et al., 
2023). Dengan menguasai ciri tersebut, 
kegiatan pembelajaran yang 
membosankan menjadi menyenangkan. 
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Keterampilan tersebut menunjukkan 
jati diri guru dalam melaksanakan 
tugasnya sebagai pendidik (Akbar, 
2021).  

Keterampilan guru bukan dilihat 
dengan kemahiran teknologi semata, 
tetapi juga pemahaman mendalam 
tentang mengelola dan mengevaluasi 
pembelajaran. Guru juga harus menjadi 
fasilator yang kompeten dan memiliki 
kemahiran dalam literasi digital 
(Kharisma et al., 2023). Salah satu 
caranya yaitu dengan memanfaatkan 
media digital dalam media 
pembelajaran untuk meningkatkan 
ketertarikan belajar peserta didik (Riki 
et al., 2022). Guru harus mampu 
mengintegrasikan media digital secara 
efektif agar menciptakan suasana 
belajar yang menarik, interaktif, dan 
responsif. Oleh karena itu, dalam era 
teknologi saat ini pendidikan harus 
mengalami kemajuan, khususunya 
pada keterampilan guru dalam 
mengembangkan media pembelajaran 
berbasis digital.  
  Media pembelajaran berbasis 
digital adalah istilah yang mencakup 
gabungan mata pelajaran, teknologi, 
dan metode yang diterapkan untuk 
mendukung proses pembelajaran 
antara guru dan siswa (Afriyadi & 
Hayati, 2023). Terdapat jenis media 
pembelajaran digital; pertama, media 
audio visual yang mengabungkan 
antara audio pendengaran, kedua yaitu 
media audio yang hanya dapat didengar 
oleh penglihatan, dan yang ketiga yaitu 

media visual yang hanya memusatkan 
pada penglihatan (Dwi et al., 2023). 
Media pembelajaran berbasis digital 
berfungsi untuk mendorong peserta 
didik agar terlibat secara aktif dalam 
proses pembelajaran (Manjillatul Urba 
et al., 2024). Dibidang pendidikan 
tingkat dasar pada era teknologi saat 
ini, media berbasis digital semakin 
digunakan sebagai media pembelajaran 
untuk meningkatkan kualitas belajar 
yang nantinya akan memudahkan 
dalam pencapaian tujuan 
pembelajaran.  

Penggunaan media perlu 
disesuaikan dengan materi pelajaran 
dan karakteristik siswa (Astuti et al., 
2021). Oleh karena itu, agar tujuan 
pembelajaran bisa tercapai, pemilihan 
media pembelajaran pembelajaran 
yang cocok dan sesuai sangat penting 
karena dapat mempersingkat waktu 
(Nurfadhillah et al., n.d.). Beberapa 
media digital yang dikembangkan oleh 
guru adalah media interaktif. Media 
pembelajaran interaktif dirancang 
untuk meningkatkan motivasi, 
keterampilan, dan semangat belajar 
siswa secara aktif melalui komputer, 
dengan memanfaatkan perpaduan 
visual, audio, teks, grafik, video, dan 
animasi yang disesuaikan dengan 
kebutuhan siswa (Masdar Limbong et 
al., 2022). Contoh media interaktif 
seperti permainan edukatif, video 
pembelajaran, aplikasi pembelajaran, 
dan modul interaktif (Syarifuddin et al., 
2024). Dengan menggunakan media 
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pembelajaran berbasis digital 
interaktif, guru dapat menyampaikan 
materi dengan lebih efektif, 
meningkatkan partisipasi siswa, dan 
mempermudah pemahaman yang lebih 
mendalam (Haniko et al., 2023). 

Penggunaan teknologi telah 
terjadi peningkatan dalam beberapa 
tahun terakhir (Lestari & Kurnia, 2023). 
Namun pentingnya penggunaan media 
berbasis digital ini terkadang diabaikan 
oleh guru (Dwi Novia Rachmawati et al., 
2023). Masih banyak guru yang 
menghadapi kesulitan dalam 
meningkatkan keterampilan berbasis 
digital terutama guru yang sudah sepuh 
yang kurang tanggap dalam 
menghadapi era teknologi saat ini 
(Choirun & Nur, 2024). Banyak guru 
yang hanya menggunakan teknologi 
seperti whatsApp dan google classroom 
untuk membagikan materi dan tugas, 
yang mengakibatkan menurunnya 
minat belajar dan cepatnya kebosanan 
bagi peserta didik (Aditia et al., 2023). 
Hal tersebut disebabkan karena 
kurangnya keterampilan guru dalam 
mengembangkan media pembelajaran 
berbasis digital sehingga ketika 
mengimplementasikan pembelajaran 
hanya dengan metode ceramah saja 
yang menyebabkan suasana belajar 
menjadi membosankan, peserta didik 
juga menjadi ketinggalan karena 
kurang terbiasa beradaptasi dengan 
tekonologi, serta peserta didik menjadi 
gaduh dengan temannya pada saat 
pembelajaran berlangsung. Berbeda 

dengan guru yang ada di SD 
Muhammadiyah 2 Sidoarjo. 
Berdasarkan pengamatan yang 
dilakukan di lingkungan SD 
Muhammadiyah 2 Sidoarjo, guru yang 
ada di sekolah tersebut sudah 
menggunakan media pembelajaran 
berbasis digital, seperti games edukatif, 
video pembelajaran, dan e-modul. 

Beberapa penelitian sebelumnya 
telah membahas tentang keterampilan 
guru dalam mengembangkan media 
pembelajaran. Penelitian pertama 
dengan judul “Analisis Kemampuan 
Guru Dalam Pemanfataan Media 
Pembelajaran Berbasis Teknologi 
Informasi dan Komunikasi di Sekolah 
Dasar”. Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa guru kini sudah 
cukup mahir dalam menerapkan media 
pembelajaran berbasis teknologi 
informasi. Guru sudah terampil dalam 
memanfaatkan sarana teknologi dan 
mengembangkan materi menjadi 
produk media berbasis teknologi yang 
menarik dan mudah digunakan dalam 
proses pembelajaran. Kesimpulannya, 
kemampuan guru dalam 
memanfaatkan media pembelajaran 
berbasis teknologi informasi sudah 
memadai. Namun, masih diperlukan 
lebih banyak bimbingan dalam mencari 
media dan sumber belajar dari internet 
(Rajagukguk et al., 2022). Kedua 
dengan judul “Kreativitas Guru dalam 
Mengembangkan Media Berbasis 
Digital pada Fiqih Kurikulum Merdeka 
di MI”. Hasil dari penelitian ini yaitu 
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media digital menjadi media interaktif 
yang digunakan guru sebagai bentuk 
kreativitas dalam penerapan teknologi 
pada kurikulum merdeka (Rahmatika, 
2023). Ketiga, berjudul “Problematika 
Guru dalam Mengembangkan Media 
Pembelajaran Berbasis Teknologi 
Informasi di Sekolah Dasar”. Penelitian 
ini menjelaskan bahwa hambatan 
utama meliputi kurangnya pelatihan 
dan dukungan teknis, keterbatasan 
infrastruktur teknologi, serta resistensi 
terhadap perubahan metode 
pembelajaran konvensional. Penelitian 
tersebut mengungkapkan bahwa 
hambatan utama meliputi kurangnya 
pelatihan dan dukungan teknis, 
keterbatasan infrastruktur teknologi, 
serta resistensi terhadap perubahan 
metode pembelajaran konvensional. 
Dengan demikian, temuan ini 
memberikan wawasan penting bagi 
pembuat kebijakan Pendidikan dalam 
merancang strategi untuk 
meningkatkan kompetensi guru dan 
mengembangkan infrastruktur 
teknologi di sekolah dasar (Y. Pratiwi & 
Nugraheni, 2022). Keempat dengan 
judul “Analisis Tingkat Keterampilan 
Guru Sekolah Dasar di Kota Bima dalam 
Pengembangan Pembelajaran Berbasis 
Media Interaktif” (Syarifuddin et al., 
2024) menunjukkan bahwa 
keterampilan guru-guru sekolah dasar 
di Kota Bima cukup baik dalam 
mengembangkan dan melaksanakan 
pembelajaran yang menggunakan 
media interaktif dalam proses belajar 

mengajar dipengaruhi oleh adanya 
fasilitas teknologi yang memadai, 
kemampuan teknis dan pedagogis dari 
para guru, serta antusiasme siswa. 
Penelitian-penelitian sebelumnya fokus 
menganalisis kemampuan dan 
kreatifitas guru dalam 
mengembangkan media pembelajaran.  
Sedangkan penelitian ini lebih focus 
pada analisis keterampilan guru dalam 
mengembangkan media pembelajaran 
berbasis digital, seperti permainan 
edukatif, video pembelajaran, serta e-
modul. 

Penelitian ini penting dilakukan 
karena dengan memahami guru dalam 
mengembangkan media pembelajaran 
berbasis digital, berbagai pihak terkait 
seperti pembuat kebijakan, institusi 
pendidikan, dan penyelenggara 
pelatihan dapat mengambil langkah 
yang tepat untuk mendukung guru 
dalam memberikan pendidikan yang 
berkualitas dan relevan dengan 
tuntutan kurikulum merdeka.  

Penelitian ini bertujuan untuk 
menganalisis keterampilan guru dalam 
mengembangkan media pembelajaran 
berbasis digital, seperti permainan 
edukatif, video pembelajaran dan e-
modul. Selain itu, penelitian ini juga 
menjelaskan hambatan-hambatan yang 
dihadapi guru dalam mengembangkan 
media berbasis digital, dan strategi 
yang dilakukan dalam mengatasi 
permasalahan tersebut. 
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METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kualitatif. Sedangkan jenis 
penelitiannya menggunakan studi 
kasus. Pendekatan kualitatif 
merupakan pendekatan yang 
menjabarkan data penelitian secara 
lisan, tulisan dan dianalisis dari orang 
serta perilaku yang sedang diamati 
(Arifin & Nurdyansyah, 2018). Subjek 
dalam penelitian ini yaitu kepala 
sekolah, dan  guru di SD 
Muhammadiyah 2 Sidoarjo.  

 
Tabel 1. Informan penelitian di Sekolah 

Dasar 
No Inisial Status Jenis 

Kelamin 
1 N Kepala 

sekolah 
P 

2 Guru 
kelas 1 

Guru P 

3 Guru 
kelas 2 

Guru  P 

4 Guru 
kelas 3 

Guru  P 

5 Guru 
kelas 6 

Guru  P 

 
Teknik pengumpulan data yang 

digunakan yaitu wawancara dan 
dokumentasi. Wawancara dilakukan 
dengan menemui kepala sekolah dan 
guru untuk mengumpulkan informasi 
melalui tanya jawab secara terstruktur 
dengan menyiapkan pertanyaan 
kepada kepala sekolah dan guru. 
Tujuan dilakukan wawancara yaitu 
untuk menggali dan memperoleh 

informasi terkait keterampilan guru 
dalam mengembangkan media 
pembelajaran berbasis digital, seperti 
permainan edukatif, video 
pembelajaran, dan e-modul. Data 
wawancara tersebut merupakan data 
utama yang digunakan dalam 
penelitian. Sedangkan dokumentasi 
bertujuan untuk memperoleh data 
pendukung atau pelengkap di dalam 
penelitian. Dokumentasi yang 
diperoleh yaitu dokumentasi pada 
dokumen media interaktif berbasis 
digital yang telah dikembangkan oleh 
guru. 

Teknik analisis data pada 
penelitian ini menggunakan triangulasi 
sumber untuk membuktikan penelitian 
benar-benar dilakukan. Untuk 
memeriksa keabsahan data dilakukan 
teknik triangulasi dengan 
membandingkan data yang berbeda 
melalui beberapa sumber perolehan 
data (Haryoko et al., 2020). 
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Gambar 1. Prosedur analisis data 

Miles & Huberman 
 
Gambar 1 merupakan model yang 

digunakan dalam teknik analisis data 
Miles and Huberman. Yang meliputi 3, 
yaitu  pertama mereduksi data dengan 
pemilihan, penyederhanaan, dan 
pemusatan selama pengumpulan data 
sehingga mendapatkan informasi yang 
signifikan. kedua, penyajian data yaitu 
kumpulan informasi yang disajikan 
dalam bentuk naratif. Ketiga, 
mengambil kesimpulan dari data yang 
dikumpulkan sebelumnya.  

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Keterampilan Guru dalam 
Mengembangkan Media 
Pembelajaran Berbasis Digital 
  Kebaruan teknologi dapat 
berpengaruh terhadap keterampilan 
guru dalam mengembangkan media 
pembelajaran digital (Maulid et al., 
2024). Menurut Usman (2001) 

keterampilan yang dimiliki oleh setiap 
guru dalam melaksanakan berbagai  
kegiatan dalam suatu proses 
pembelajaran dapat berdampak pada 
penguatan (reiforcerment), 
keterampilan dalam bertanya 
(questioning skill), keterampilan pada 
saat menjelaskan (explaining skill), 
keterampilan dalam hal penguasaan 
bahan (subject matter mastery skill), 
keterampilan ketika menggunakan 
media pembelajaran, serta 
keterampilan ketika membuka dan 
menutup pembelajaran (Mukarromah 
& Andriana, 2022).  

Berdasarkan hasil wawancara 
yang dilakukan kepada kepala sekolah 
diperoleh informasi bahwa guru di SD 
Muhammadiyah 2 Sidoarjo sudah 
mampu mengembangkan media 
pembelajaran berbasis digital. Kepala 
sekolah mempunyai kebijakan 
mewajibkan guru untuk dapat 
mengembangkan media pembelajaran 
berbasis digital, walaupun guru yang 
sudah senior dengan cara dibantu oleh 
guru junior. Selain itu, kepala sekolah 
memfasilitasi guru seperti komputer, 
laptop, jaringan internet supaya guru 
dapat mengembangkan media 
pembelajaran berbasis digital. 
Sedangkan hasil wawancara yang 
dilakukan kepada guru, menunjukkan 
bahwa guru di SD Muhammadiyah 2 
Sidoarjo sudah mengembangkan media 
pembelajaran berbasis digital, 
khususnya games edukatif, video 
pembelajaran, dan e-modul. Selain itu 
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guru di SD Muhammadiyah juga 
mengembangkan powerpoint dalam 
mengajar.  

Dalam mengembangkan media 
pembelajaran berbasis digital, 
kebanyakan guru-guru menggunakan 
aplikasi canva, wordwall, quizizz, dan 
anyflip. Guru kelas 1 mengungkapkan 
kelebihan media pembelajaran 
berbasis digital interaktif itu sangat 
menarik bagi anak-anak, apalagi anak-
anak yang kecenderungan gaya 
belajarnya visual.  Hal ini sesuai dengan 
pendapat Mayer dan Moreno (2003) 
yang menyatakan bahwa media 
interaktif dapat meningkatkan 
keterlibatan kognitif siswa dengan 
menyediakan stimulasi visual dan 
audio yang menarik (Fatmala et al., 
2024). Selain itu, media pembelajaran 
digital interaktif juga dapat diakses 
dimana saja dan mempermudah guru 
dalam pengambilan nilai. Adapun 
langkah-langkah yang dilakukan guru 
SD Muhammadiyah 2 Sidoarjo dalam 
mengembangkan media pembelajaran 
antara lain: pertama, pengembangan 
games edukatif. Hal yang dilakukan 
guru dalam mengembangkan media 
pembelajaran games edukatif yaitu 
melihat karakter peserta didik. 
Sebelum mengembangkan media, guru 
harus melihat karakter peserta didik 
terlebih dahulu untuk keberhasilan 
dalam mengajar. Hal tersebut relevan 
dengan pendapat Apriansyah, dkk 
(2023) dalam penelitiannya “Setiap 
media yang nantinya akan digunakan 

haruslah memiliki kesesuian juga 
dengan karakteristik yang menerima 
yaitu siswa dan yang memberikan yaitu 
guru” (Apriansyah et al., 2023). Guru di 
SD tersebut memanfaatkan wordwall 
dan quizizz dengan cara menyiapkan 
materi yang sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. Kemudian guru mencari 
template apa saja yang terdapat di 
dalam web atau aplikasi tersebut, lalu 
guru menuangkan materinya di dalam 
template tersebut sesuai dengan 
keinginan guru. Setelah itu media 
digital interaktif games edukatif siap 
diimplementasikan. Alasan guru 
memilih media quizizz dan wordwall 
karena lebih menyenangkan, real time 
dan efektif. Selain itu wordwall dan 
quizizz menjadi media pembelajaran 
digital interaktif di akhir pembelajaran 
karena lebih disukai siswa dan lebih 
seru dan menyenangkan. Berikut 
gambar 2.1 merupakan hasil 
pengembangan media pembelajaran 
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berbasis digital games edukatif guru di 
SD Muhammadiyah 2 Sidoarjo. 

 
Gambar 2.1 Hasil pengembangan 

media pembelajaran games edukatif 
 
Kedua, berdasarkan hasil 

wawancara kepada guru di SD 
Muhammadiyah 2 Sidoarjo, guru 
mengembangkan media pembelajaran 
berbasis digital, video pembelajaran 
bertujuan sebagai bahan bantu 
mengajar dan memberikan pengalaman 
baru kepada siswa untuk 
menumbuhkan minat serta memotivasi 
dan siswa dapat memperhatikan 
pelajaran. Selain itu, video 
pembelajaran ini juga memudahkan 
guru dalam menyampaikan materi 
pembelajaran juga memudahkan siswa 
untuk memahami konteks mata 
pelajaran yang sedang diajarkan. 
Langkah-langkah yang dilakukan guru 
dalam mengembangkan media video 

pembelajaran antara lain; menyiapkan 
materi yang akan dijelaskan dalam 
video tersebut; mencari referensi video 
pembelajaran di youtube dengan 
mengamati, meniru dan memodifikasi 
supaya lebih berkembang; guru 
menggunakan canva dalam mengedit 
video pembelajaran dengan fitur-fitur 
yang sudah disediakan di aplikasi 
tersebut; setelah selesai, video 
pembelajaran diuploud di youtube dan 
diimplementasikan di dalam  
pembelajaran kelas. Berikut tampilan 
hasil media pembelajaran berbasis 
digital video pembelajaran yang sudah 
dikembangkan oleh guru. 
 

 
Gambar 2.2 Hasil pengembangan 

media pembelajaran berbasis digital 
video pembelajaran 

 
Ketiga, guru mengembangkan e-

modul menggunakan canva dan anyflip. 
Berdasarkan wawancara yang 
dilakukan peneliti, kelebihan e-modul 
dapat meningkatkan pemahaman 
materi siswa dengan baik, tujuan 
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pembelajaran menjadi lebih jelas dan 
terarah, serta e-modul ini lebih menarik 
karena dapat dilengkapi dengan 
fasilitas multimedia seperti gambar, 
animasi, audio, dan video melalui scan 
barcode. Hal ini relevan dengan 
pendapat Hidayati, dkk (2022)  E-
modul memiliki kelebihan 
dibandingkan dengan modul cetak 
karena sifatnya yang interaktif 
memudahkan dalam navigasi, 
memungkinkan menampilkan atau 
memuat gambar, audio, video, dan 
animasi serta dilengkapi tes atau kuis 
formatif yang memungkinkan umpan 
balik otomatis dengan segera (Hidayati 
Azkiya et al., 2022). Cara guru SD 
Muhammadiyah 2 Sidoarjo 
mengembangkan e-modul flipbook 
yaitu mencari dari referensi beberapa 
buku, terutama di buku di 
Kemendikbud, beberapa buku dari 
Airlangga, Yudistira dan membuat 
sesuai dengan CP dan TP yang ada di 
modul yang sudah diberikan oleh 
pemerintah. Selanjutnya guru 
mengembangkan flipbook di canva 
dengan fitur-fitur yang yang sudah 
disediakan dan desain sesuai dengan 
keinginan guru. Kemudian e-book di 
download dalam bentuk pdf. Setelah itu 
guru dapat memasukkan file ke aplikasi 
Anyflip atau bisa mengakses di web 
https://www.fliphtml5.com. Dengan 
langkah-langkah diatas flipbook dapat 
diimplementasikan ke siswa. Berikut 
contoh hasil e-book flipbook yang sudah 
dikembangkan guru. 

 
 

 
Gambar 2.3 Hasil pengembangan 

media pembelajaran berbasis digital e-
book 

 
Hambatan dan Strategi Guru dalam 
Mengembangkan Media 
Pembelajaran Berbasis Digital. 

Guru di SD Muhammadiyah 2 
Sidoarjo sudah memiliki keterampilan 
dalam mengembangkan media 
pembelajaran berbasis digital, namun 
guru masih menghadapi hambatan 
dalam proses mengembangkan media 
pembelajaran, seperti manajemen 
waktu. Hambatan guru yang diketahui 
kepala sekolah yaitu kurangnya 
motivasi atau malas, mood yang kurang 
bagus. Sedangkan jawaban guru ketika 
diwawancarai hambatan yang dihadapi 
selama mengembangkan media yaitu 
ketika membagi waktu antara 
mengembangkan media dengan 
kegiatan guru lainnya yang sulit. Hal 
tersebut dikarenakan beban pekerjaan 

https://www.fliphtml5.com/
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yang cukup banyak, mulai dari 
pekerjaan di rumah, menyiapkan 
materi, sampai kegiatan administrasi, 
sehingga dalam mengembangkan 
media akan membutuhkan waktu yang 
banyak. Menurut Jennah (2009) 
menyatakan bahwa “Waktu merupakan 
hal yang sangat diperlukan dalam 
pemilihan serta pembuatan sebuah 
media, dengan adanya waktu yang 
cukup maka media yang dipilih dan 
dibuat nantinya akan maksimal (N. S. 
Pratiwi et al., 2022). Selain itu jaringan 
internet yang naik turun karena banyak 
yang memakai jaringan tersebut.  

Dalam menghadapi hambatan 
dalam mengembangkan media 
pembelajaran berbasis digital, strategi 
yang dilakukan guru SD 
Muhammadiyah 2 Sidoarjo yaitu 
memanage waktu dengan tepat, mana 
yang harus di prioritaskan dulu. 
Kemudian membuat komunitas guru 
seperti KKG agar dapat sharing tentang 
media pembelajaran ataupun tugas 
guru yang lainnya. Meminta bantuan 
kepada orang lain seperti membagi 
jobdesk agar cepat selesai, dan 
menyiapkan media jauh jauh hari agar 
tidak menumpuk dengan pekerjaan 
yang lainnya. Sementara itu, strategi 
kepala sekolah dalam meningkatkan 
keterampilan guru dalam 
mengembangkan media pembelajaran 
berbasis digital yaitu dengan cara 
memberikan motivasi kepada guru, 
evaluasi, tindak lanjut pada saat 
supervisi dan pada saat rapat, serta 

meminta untuk menunjukkan media 
pembelajarannya. Salah satu strategi 
jangka panjang untuk guru agar 
meningkatkan keterampilan dalam 
mengembangkan media digital yaitu 
dengan membuat RKS (Rencana Kerja 
Sekolah) yang terdiri dari RKJM 
(Rencana Kerja Jangka Menengah), 
RKJP (Rencana Kerja Jangka Panjang), 
dan RKT (Rencana Jangka Tahunan). 
Dari rencana kerja tahunan kemudian 
diadakannya RAKER (Rapat Kerja) 
bersama KKG dengan program 
meningkatkan sumber daya manusia, 
termasuk meningkatkan kompetensi 
guru yang berkaitan dengan IT, dan 
mengikutkan guru dalam kegiatan 
pelatihan-pelatihan dan webinar 
terkait tentang peningkatan motivasi 
guru, keterampilan dalam 
mengembangkan media, dan hambatan 
guru lainnya. Menurut Noor Triana 
(2021) dalam penelitiannya “Pelatihan 
dan pengembangan kompetensi dari 
seorang karyawan sangat penting dan 
merupakan tuntutan kemajuan 
teknologi dan persaingan organisasi 
dan akan menjadi sebuah investasi 
jangka panjang” (Noor, 2021). Artinya 
pelatihan untuk guru sangat penting di 
era teknologi dan persaingan 
pendidikan saat ini untuk jangka 
panjang pendidikan. Dengan demikian 
strategi kepala sekolah untuk 
meningkatkan keterampilan guru 
dalam mengembangkan media 
pembelajaran berbasis digital yaitu 
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dengan mengadakan pelatihan atau 
workshop untuk guru di sekolah. 
 
KESIMPULAN 

Kebaruan teknologi dapat 
berpengaruh terhadap keterampilan 
guru dalam mengembangkan media 
pembelajaran digital. Berdasarkan hasil 
penelitian dapat disimpulkan bahwa 
guru sudah mampu mengembangkan 
media pembelajaran berbasis digital 
interaktif games edukatif, video 
pembelajaran, dan e-modul. Kelebihan 
media pembelajaran berbasis digital 
interaktif itu sangat menarik bagi anak-
anak, apalagi anak-anak yang 
kecenderungan gaya belajarnya visual.  
Selain itu, media pembelajaran digital 
interaktif juga dapat diakses dimana 
saja dan mempermudah guru dalam 
pengambilan nilai. Guru 
mengembangkan games edukatif 
menggunakan quizizz dan wordwall 
karena lebih menyenangkan, real time 
dan efektif. Selain itu wordwall dan 
quizizz menjadi media pembelajaran 
digital interaktif di akhir pembelajaran 
karena lebih disukai siswa dan lebih 
seru dan menyenangkan. Dalam 
mengembangkan video pembelajaran, 
tujuannya sebagai bahan bantu 
mengajar dan memberikan pengalaman 
baru kepada siswa untuk 
menumbuhkan minat serta memotivasi 
dan siswa dapat memperhatikan 
pelajaran. Selain itu, video 
pembelajaran ini juga memudahkan 
guru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran juga memudahkan siswa 
untuk memahami konteks mata 
pelajaran yang sedang diajarkan. 
Kemudian guru mengembangkan e-
modul menggunakan canva dan anyflip. 
Kelebihan e-modul dapat 
meningkatkan pemahaman materi 
siswa dengan baik, tujuan 
pembelajaran menjadi lebih jelas dan 
terarah, serta e-modul ini lebih menarik 
karena dapat dilengkapi dengan 
fasilitas multimedia seperti gambar, 
animasi, audio, dan video melalui scan 
barcode. 

Hambatan guru dalam proses 
mengembangkan media pembelajaran 
yaitu manajemen waktu. Hal tersebut 
dikarenakan beban pekerjaan yang 
cukup banyak, mulai dari pekerjaan di 
rumah, menyiapkan materi, sampai 
kegiatan administrasi, sehingga dalam 
mengembangkan media akan 
membutuhkan waktu yang banyak. 
Dalam menghadapi hambatan dalam 
mengembangkan media pembelajaran 
berbasis digital, strategi yang dilakukan 
guru SD Muhammadiyah 2 Sidoarjo 
yaitu memanage waktu dengan tepat, 
mana yang harus di prioritaskan dulu. 
Kemudian membuat komunitas guru 
seperti KKG agar dapat sharing tentang 
media pembelajaran ataupun tugas 
guru yang lainnya. Meminta bantuan 
kepada orang lain seperti membagi 
jobdesk agar cepat selesai. Menyiapkan 
media jauh jauh hari agar tidak 
menumpuk dengan pekerjaan yang 
lainnya. Sementara itu strategi kepala 
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sekolah dalam meningkatkan 
keterampilan guru dalam 
mengembangkan media pembelajaran 
berbasis digital yaitu dengan 
mengikutkan guru dalam kegiatan 
pelatihan-pelatihan dan webinar 
terkait tentang peningkatan motivasi 
guru, keterampilan dalam 
mengembangkan media, dan hambatan 
guru lainnya. Dengan demikian 
diharapkan guru dapat terus 
memperbaiki kualitas pendidikan dan 
relavan dengan tuntutan kurikulum 
merdeka. 
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