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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh intensitas penggunaan aplikasi 

pembelajaran digital terhadap motivasi belajar siswa sekolah dasar kelas rendah. Latar 

belakang penelitian ini didasarkan pada pergeseran paradigma pendidikan yang menekankan 

pentingnya integrasi teknologi digital dalam pembelajaran, termasuk pada jenjang kelas rendah 

yang sering kali diabaikan dalam studi digitalisasi pendidikan. Metode penelitian yang 

digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan teknik survei. Populasi dalam penelitian ini 

adalah seluruh siswa kelas I–III di SDN Polaman Kota Semarang, dengan sampel sebanyak 20 

siswa yang dipilih secara proporsional dari tiap jenjang kelas. Pengumpulan data dilakukan 

menggunakan angket intensitas penggunaan aplikasi digital dan angket motivasi belajar yang 

telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Analisis data menggunakan regresi linier sederhana 

untuk menguji pengaruh antar variabel. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh 

positif dan signifikan antara intensitas penggunaan aplikasi pembelajaran digital terhadap 

motivasi belajar siswa SD kelas rendah, dengan nilai koefisien determinasi (R²) sebesar 0,691. 

Hal ini menunjukkan bahwa sebesar 69,1% variasi motivasi belajar dapat dijelaskan oleh 

intensitas penggunaan aplikasi digital. Siswa yang sering menggunakan aplikasi pembelajaran 

menunjukkan antusiasme lebih tinggi, konsistensi dalam belajar, serta ketertarikan terhadap 

materi. Temuan ini memberikan implikasi bahwa pemanfaatan teknologi digital di kelas rendah 

dapat menjadi alternatif strategis untuk meningkatkan motivasi belajar, dengan catatan bahwa 

implementasinya perlu disertai dengan bimbingan guru dan peran aktif orang tua. 

Kata Kunci: Aplikasi pembelajaran digital, intensitas penggunaan, motivasi belajar 

  
Abstract 

This study aims to analyze the effect of the intensity of digital learning application use on the 

learning motivation of lower elementary school students. The background of this study is based 

on a shift in the educational paradigm that emphasizes the importance of integrating digital 

technology into learning, including at the lower grade level, which is often overlooked in studies 

on the digitization of education. The research method used is a quantitative approach with a 

survey technique. The population in this study was all students in grades I–III at SDN Polaman 

Kota Semarang, with a sample of 20 students selected proportionally from each grade level. Data 

collection was carried out using a questionnaire on the intensity of digital application use and a 

learning motivation questionnaire that had been tested for validity and reliability. Data analysis 

used simple linear regression to test the influence between variables. The results showed that 

there was a positive and significant influence between the intensity of digital learning application 

use and the learning motivation of lower grade elementary school students, with a coefficient of 

determination (R²) value of 0.691. This indicates that 69.1% of the variation in learning 

motivation can be explained by the intensity of digital application use. Students who frequently 

use learning applications show higher enthusiasm, consistency in learning, and interest in the 

material. These findings imply that the use of digital technology in lower grades can be a strategic 

alternative to increase learning motivation, provided that its implementation is accompanied by 

teacher guidance and the active role of parents. 

Keywords: Digital learning applications, intensity of use, learning motivation 
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PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa transformasi besar 

dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. Salah satu 

manifestasi dari transformasi ini adalah semakin meluasnya penggunaan aplikasi 

pembelajaran digital yang dirancang untuk mendukung proses pembelajaran secara 

daring maupun luring. Di era digital saat ini, integrasi teknologi dalam pembelajaran 

bukan lagi sekadar alternatif, melainkan kebutuhan mendesak untuk menjawab tantangan 

pembelajaran abad ke-21. Berdasarkan laporan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, 

Riset, dan Teknologi (Kemendikbudristek, 2024), sekitar 72% sekolah dasar di Indonesia 

telah memanfaatkan minimal satu bentuk aplikasi pembelajaran digital, baik untuk 

kegiatan evaluasi, latihan soal, maupun pembelajaran tematik. Namun, hanya sekitar 35% 

di antaranya yang menerapkan penggunaan aplikasi tersebut secara rutin dalam 

pembelajaran kelas rendah (kelas I–III). Hal ini menunjukkan bahwa pemanfaatan 

teknologi digital pada jenjang awal sekolah dasar masih belum optimal dan memerlukan 

kajian lebih lanjut. Aplikasi pembelajaran digital hadir dalam berbagai bentuk dan 

platform, seperti video interaktif, permainan edukatif (educational games), kuis daring, 

hingga sistem pembelajaran terintegrasi yang memungkinkan siswa belajar secara 

personalisasi dan fleksibel. Di tingkat sekolah dasar, khususnya pada jenjang kelas rendah 

(kelas I–III), penggunaan aplikasi digital mulai diperkenalkan sebagai upaya 

meningkatkan keterlibatan siswa dan memfasilitasi pembelajaran yang lebih 

menyenangkan, visual, serta mudah dipahami (Nabella Febrianti & Pritasari, 2024). 

Salah satu aspek penting yang turut menentukan keberhasilan belajar siswa adalah 

motivasi belajar. Motivasi belajar merupakan dorongan internal maupun eksternal yang 

membuat seseorang tertarik dan bersemangat untuk terlibat dalam kegiatan belajar. Pada 

siswa sekolah dasar kelas rendah yang masih berada dalam tahap perkembangan kognitif 

awal, motivasi belajar sangat dipengaruhi oleh suasana belajar yang menyenangkan, 

visualisasi materi, respon yang cepat, dan bentuk penghargaan yang bersifat positif. 

Aplikasi pembelajaran digital menawarkan berbagai fitur yang secara potensial mampu 

memenuhi kebutuhan tersebut. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media digital 

interaktif, seperti animasi, audio menarik, sistem penghargaan berupa poin atau badge, 

serta tampilan yang interaktif, dapat meningkatkan perhatian, keterlibatan, dan 

keingintahuan siswa terhadap materi yang dipelajari (Pujo Bintoro et al., 2024). Fitur-

fitur gamifikasi dan pengalaman belajar yang menyenangkan terbukti mampu 

membentuk motivasi intrinsik siswa, yaitu keinginan untuk belajar karena rasa senang 

dan kepuasan dari proses belajar itu sendiri (Partovi & Razavi, 2019). Selain itu, aplikasi 

digital yang memberikan umpan balik cepat dan penghargaan positif dapat meningkatkan 

motivasi dan prestasi belajar siswa sekolah dasar (Hori et al., 2025). 

Namun demikian, penggunaan aplikasi pembelajaran digital di kalangan siswa 

sekolah dasar kelas rendah belum sepenuhnya optimal. Di satu sisi, guru dan sekolah 

mulai mendorong penggunaan media digital untuk memperkaya pembelajaran, tetapi di 

sisi lain, belum semua siswa memiliki akses dan keterampilan memadai dalam 

mengoperasikan perangkat teknologi. Bahkan, sebagian besar praktik integrasi digital 
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lebih banyak diterapkan pada siswa kelas tinggi (kelas IV–VI), sementara siswa kelas 

rendah masih dianggap belum siap atau terlalu muda untuk menggunakan teknologi 

dalam pembelajaran secara aktif. Padahal, apabila diarahkan dan didampingi dengan 

tepat, siswa kelas rendah justru berada pada tahap yang sangat peka terhadap rangsangan 

visual dan audio yang ditawarkan oleh aplikasi pembelajaran digital. Oleh karena itu, 

perlu dilakukan kajian ilmiah untuk mengetahui sejauh mana intensitas penggunaan 

aplikasi tersebut dapat mempengaruhi motivasi belajar mereka.  

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran digital, seperti 

Google Form, Quizizz, dan aplikasi berbasis mobile learning, mampu meningkatkan 

efektivitas, efisiensi, dan daya tarik proses pembelajaran, baik secara daring maupun 

luring, serta dapat mengukur kompetensi siswa secara sistematis. Misalnya, penggunaan 

aplikasi digital seperti Quizizz dan Google Form dalam evaluasi pembelajaran terbukti 

meningkatkan hasil dan minat belajar siswa, dengan persentase ketuntasan belajar yang 

tinggi pada berbagai kompetensi, serta skor angket minat belajar yang signifikan pada 

siswa kelas VII dan VIII (Balqis Fauzatul Rohmah & Choirul Anam, 2023). Penggunaan 

aplikasi digital juga terbukti meningkatkan pemahaman materi, motivasi, dan ketekunan 

belajar siswa, terutama jika aplikasi tersebut menyediakan fitur interaktif, umpan balik, 

dan kontrol belajar yang tinggi (Hussein et al., 2019). Selain itu, media pembelajaran 

digital juga berperan penting dalam membangkitkan minat belajar, motivasi, dan hasil 

belajar siswa, karena media digital dapat menjadi perantara yang membantu siswa 

memahami materi pelajaran secara lebih baik dan interaktif  (Fitria & Nuroh, 2025).  

Penggunaan aplikasi digital juga terbukti meningkatkan pemahaman materi, motivasi, 

dan ketekunan belajar siswa, terutama jika aplikasi tersebut menyediakan fitur interaktif, 

umpan balik, dan kontrol belajar yang tinggi. Studi lain menunjukkan bahwa aplikasi 

mobile learning memudahkan akses materi, meningkatkan interaksi, dan mendorong 

kemandirian belajar, meskipun tantangan seperti keterbatasan infrastruktur dan pelatihan 

guru masih perlu diatasi (Ian Harum Prasasti & Agus Wahyudi, 2025). Penggunaan media 

pembelajaran interaktif, seperti PowerPoint Interaktif, juga terbukti secara signifikan 

meningkatkan motivasi belajar siswa SD pada pembelajaran IPA, dengan peningkatan 

skor motivasi belajar dari kategori aktif menjadi sangat aktif setelah intervensi (Andri et 

al., 2023). 

Di sisi lain, penerapan media digital di sekolah dasar, termasuk pada kelas rendah, 

dapat meningkatkan minat belajar, literasi digital, serta memberikan pengalaman belajar 

yang lebih kontekstual dan bermakna. Pelatihan pembuatan media pembelajaran digital 

berbasis literasi dan numerasi bagi guru SD juga menunjukkan peningkatan signifikan 

dalam pengetahuan, keterampilan, dan kepercayaan diri guru dalam mengembangkan dan 

mengimplementasikan media digital, yang berdampak positif pada kualitas pengajaran 

dan pengalaman belajar siswa. Implementasi literasi digital melalui media pembelajaran 

interaktif di SD juga membantu siswa membangun kemampuan berpikir kritis, 

kreativitas, dan pemahaman literasi digital yang lebih baik (Seppewali & Damma, 2023). 

Namun, tantangan seperti keterbatasan perangkat, akses internet, dan literasi digital siswa 

maupun guru masih menjadi hambatan yang perlu diatasi agar pemanfaatan teknologi 
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dapat optimal. Hambatan ini meliputi keterbatasan pengetahuan dan keterampilan guru 

dalam mengembangkan media digital, kesenjangan akses perangkat, serta faktor usia dan 

kesiapan infrastruktur (Ridwana et al., 2022). 

Meskipun berbagai hasil penelitian menunjukkan manfaat positif penggunaan 

aplikasi digital terhadap pembelajaran, sebagian besar studi tersebut berfokus pada 

jenjang pendidikan menengah, seperti siswa SMP dan SMA, yang dianggap lebih mandiri 

dalam menggunakan teknologi. Penelitian yang secara spesifik menelaah dampak 

intensitas penggunaan aplikasi pembelajaran digital terhadap motivasi belajar siswa 

sekolah dasar kelas rendah masih sangat terbatas. Dengan demikian, penelitian ini 

berupaya mengisi kekosongan tersebut dengan menelaah secara empiris hubungan antara 

intensitas penggunaan aplikasi digital dan motivasi belajar pada siswa SD kelas rendah. 

Integrasi aplikasi pembelajaran digital di sekolah dasar, khususnya di kelas rendah, 

menjadi langkah strategis untuk membekali siswa dengan keterampilan abad ke-21 dan 

menciptakan pembelajaran yang adaptif serta relevan dengan perkembangan zaman 

(Suhadi et al., 2024). 

Hasil observasi awal di salah satu sekolah dasar negeri menunjukkan bahwa siswa 

yang secara rutin menggunakan aplikasi pembelajaran digital tampak lebih antusias, 

fokus, dan termotivasi dalam mengikuti pembelajaran. Mereka menunjukkan minat yang 

lebih besar terhadap aktivitas belajar, terutama jika materi disampaikan dalam bentuk 

yang menarik secara visual dan disertai permainan edukatif. Sebaliknya, siswa yang tidak 

terbiasa menggunakan aplikasi pembelajaran digital cenderung menunjukkan minat 

belajar yang rendah, mudah kehilangan fokus, dan kurang antusias terhadap tugas-tugas 

sekolah. Guru juga menyatakan bahwa siswa yang aktif berinteraksi dengan aplikasi 

pembelajaran digital lebih cepat memahami materi, menunjukkan rasa ingin tahu yang 

tinggi, dan lebih berani dalam menjawab pertanyaan di kelas. Kondisi ini memperlihatkan 

adanya potensi positif dari penggunaan aplikasi pembelajaran digital, khususnya apabila 

dilakukan dengan intensitas yang cukup dan terarah. 

Motivasi belajar pada anak usia sekolah dasar perlu ditumbuhkan sejak dini karena 

akan memengaruhi cara pandang mereka terhadap proses belajar di masa yang akan 

datang. Jika sejak kelas awal siswa terbiasa mendapatkan pengalaman belajar yang 

menyenangkan melalui teknologi, maka persepsi mereka terhadap pembelajaran secara 

umum akan menjadi lebih positif. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi 

digital secara intensif dan terintegrasi dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, 

memperkuat keterlibatan, serta membentuk kebiasaan belajar yang positif (Darwin et al., 

2025). Pengalaman belajar yang berulang dan sistematis dengan aplikasi digital, seperti 

mobile learning, platform daring, atau permainan edukatif, terbukti mampu menciptakan 

keterikatan siswa terhadap proses belajar dan meningkatkan motivasi intrinsik mereka 

(Noor et al., 2022). Oleh karena itu, pemanfaatan aplikasi digital tidak boleh hanya 

bersifat pelengkap, tetapi harus menjadi bagian integral dari strategi pembelajaran yang 

sistematis agar dapat memberikan dampak jangka panjang terhadap motivasi dan 

kebiasaan belajar siswa (Lin et al., 2017). Hubungan positif antara intensitas penggunaan 

aplikasi digital dan tingkat motivasi belajar juga didukung oleh temuan bahwa semakin 
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sering siswa terpapar pembelajaran berbasis teknologi, semakin tinggi pula motivasi dan 

keterlibatan mereka dalam proses belajar (Fadda et al., 2022). 

Meskipun berbagai penelitian telah dilakukan dalam bidang teknologi pendidikan, 

fokus terhadap siswa SD kelas rendah dalam konteks ini masih tergolong terbatas. 

Mayoritas kajian masih memusatkan perhatian pada siswa kelas tinggi, SMP, atau SMA 

yang dianggap lebih mandiri dalam menggunakan teknologi (Hussein et al., 2022). 

Padahal, perkembangan motivasi dan perilaku belajar justru dibentuk sejak dini, dan 

penggunaan teknologi sejak jenjang awal dapat memberikan pengaruh jangka panjang 

terhadap sikap belajar siswa (Im, 2024). Beberapa studi terbaru mulai menyoroti 

pentingnya integrasi aplikasi pembelajaran digital pada siswa kelas rendah SD, misalnya 

penelitian yang menemukan bahwa penggunaan aplikasi digital pada siswa kelas 3 SD 

secara signifikan meningkatkan motivasi belajar mereka (Wigati et al., 2025). Namun, 

secara umum, masih terdapat kesenjangan penelitian yang membahas secara spesifik 

hubungan antara intensitas penggunaan aplikasi digital dan motivasi belajar pada siswa 

SD kelas rendah (Ongoro & Fanjiang, 2024). Celah inilah yang menjadi latar belakang 

perlunya penelitian dalam ranah ini. Penelitian ini mencoba menjawab pertanyaan 

penting apakah semakin sering siswa kelas rendah menggunakan aplikasi pembelajaran 

digital, maka semakin tinggi pula motivasi mereka dalam belajar, sebagaimana telah 

mulai diindikasikan oleh beberapa temuan awal (Partovi & Razavi, 2019). 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

pengaruh intensitas penggunaan aplikasi pembelajaran digital terhadap motivasi belajar 

siswa sekolah dasar kelas rendah. Melalui pendekatan kuantitatif dan analisis statistik, 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi empiris terhadap pengembangan 

strategi pembelajaran berbasis teknologi pada jenjang pendidikan dasar, serta 

memberikan dasar bagi guru dan sekolah untuk mengintegrasikan aplikasi digital secara 

lebih optimal dalam pembelajaran sehari-hari. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif dengan desain 

analisis regresi linier sederhana untuk mengetahui seberapa besar pengaruh intensitas 

penggunaan aplikasi pembelajaran digital terhadap motivasi belajar siswa sekolah dasar 

kelas rendah. Pemilihan pendekatan ini dimaksudkan untuk memperoleh gambaran yang 

sistematis, objektif, dan terukur mengenai hubungan antara frekuensi atau keterlibatan 

siswa dalam penggunaan aplikasi pembelajaran digital dengan tingkat motivasi mereka 

dalam mengikuti kegiatan belajar, khususnya di kelas I sampai III sekolah dasar. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas rendah (kelas I, II, dan III) 

di SDN Polaman Semarang, yang berjumlah 60 orang. Dari populasi tersebut, peneliti 

menggunakan teknik random sampling proporsional untuk memilih sampel penelitian 

sebanyak 20 siswa yang mewakili setiap tingkat kelas secara seimbang. Teknik ini dipilih 

agar hasil penelitian dapat merepresentasikan karakteristik siswa kelas rendah secara 

umum, sekaligus menjaga validitas eksternal dalam penyimpulan data. 
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Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan angket tertutup dan observasi 

terstruktur. Instrumen utama berupa angket skala Likert digunakan untuk mengukur dua 

variabel: (1) intensitas penggunaan aplikasi pembelajaran digital, dan (2) tingkat motivasi 

belajar siswa. Angket terdiri dari 20 butir pernyataan, masing-masing 10 butir untuk 

variabel X (intensitas penggunaan aplikasi) dan 10 butir untuk variabel Y (motivasi 

belajar), dengan lima pilihan jawaban mulai dari "sangat tidak sesuai" hingga "sangat 

sesuai". Sebelum digunakan, instrumen divalidasi oleh ahli dan diuji coba pada siswa dari 

sekolah lain yang memiliki karakteristik serupa untuk memastikan reliabilitas dan 

validitas isi. 

Observasi dilakukan untuk mendukung hasil angket dan melihat secara langsung 

bagaimana siswa menggunakan aplikasi pembelajaran digital dalam konteks kelas. 

Observasi dilakukan oleh peneliti dan guru kelas yang telah diberikan panduan observasi, 

mencakup frekuensi penggunaan aplikasi, tingkat keterlibatan siswa saat menggunakan 

aplikasi, serta respon emosional dan perilaku belajar yang muncul selama proses 

pembelajaran berlangsung. Untuk memastikan keandalan data hasil observasi, dilakukan 

uji inter-rater reliability antara peneliti dan guru kelas sebagai dua pengamat independen. 

Hasil uji menunjukkan tingkat kesesuaian penilaian di atas 0,75, yang termasuk kategori 

sangat baik. Selain itu, validitas data observasi juga diperkuat melalui teknik triangulasi, 

yaitu dengan membandingkan hasil observasi dengan data angket motivasi belajar dan 

catatan reflektif guru selama proses pembelajaran. Langkah ini dilakukan agar hasil 

observasi bersifat konsisten, objektif, dan mampu merepresentasikan kondisi nyata 

penggunaan aplikasi pembelajaran digital oleh siswa kelas rendah. 

Seluruh data kuantitatif dari angket dianalisis menggunakan bantuan program SPSS 

versi 26 dengan teknik analisis regresi linier sederhana. Teknik ini digunakan untuk 

mengetahui pengaruh variabel independen (intensitas penggunaan aplikasi digital) 

terhadap variabel dependen (motivasi belajar siswa). Sebelumnya, data terlebih dahulu 

dianalisis uji asumsi klasik meliputi uji normalitas, uji linearitas, dan uji homogenitas 

untuk memastikan bahwa model regresi memenuhi syarat analisis statistik inferensial. 

Data hasil observasi dianalisis secara deskriptif sebagai pendukung interpretasi hasil 

statistic. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SDN Polaman dengan melibatkan 20 responden siswa 

kelas rendah, yang terdiri dari perwakilan kelas I, II, dan III secara seimbang dari populasi 

sebanyak 60 siswa. Sampel dipilih menggunakan teknik stratified purposive sampling 

agar representatif mewakili karakteristik seluruh jenjang kelas rendah. 

Adapun distribusi jumlah responden terdiri dari 6 siswa kelas I, 7 siswa kelas II, 

dan 7 siswa kelas III. Responden terdiri dari 9 siswa laki-laki dan 11 siswa perempuan, 

dengan tingkat intensitas penggunaan aplikasi digital yang beragam, seperti Google 

Classroom, Ruangguru, Gimkit, Quizziz, Kahoot, Wordwall dan sejenisnya. Instrumen 

yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas dua angket: angket intensitas penggunaan 
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aplikasi pembelajaran digital dan angket motivasi belajar siswa, masing-masing 

menggunakan skala Likert 5 poin. 

 

Statistik Deskriptif Variabel 

Statistik deskriptif digunakan untuk menggambarkan kecenderungan data. Tabel 

berikut menyajikan data skor masing-masing siswa berdasarkan hasil angket. 

Tabel 1. Skor Intensitas Penggunaan Aplikasi Digital dan Motivasi Belajar 

No Inisial Intensitas Aplikasi Digital Motivasi Belajar 

1 AN 82 84 

2 BT                75     78 

3 CM 90 92 

4 DN 88 91 

5 ES 68 65 

6 FG 70 72 

7 HL 85 86 

8 IK 92 95 

9 JL 76 78 

10 KM 65 60 

11 LN 55 58 

12 MG 60 62 

13 NR 83 85 

14 OS 72 70 

15 PR 78 80 

16 QR 91 93 

17 RN 66 64 

18 SM 59 61 

19 TD 87 88 

20 UL 80 82 

 

Rata-rata skor intensitas penggunaan aplikasi digital adalah 76,95, sedangkan rata-

rata motivasi belajar siswa adalah 78,65, yang keduanya berada pada kategori tinggi. 

Berdasarkan hasil kategorisasi data, sebanyak 40% siswa berada pada kategori tinggi 

untuk intensitas penggunaan aplikasi digital, 45% pada kategori sedang, dan 15% pada 

kategori rendah. Sementara itu, untuk variabel motivasi belajar, 45% siswa berada pada 

kategori tinggi, 40% pada kategori sedang, dan 15% pada kategori rendah. Temuan ini 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah memiliki keterlibatan yang kuat dalam 

penggunaan aplikasi pembelajaran digital serta menunjukkan motivasi belajar yang 

positif dan konsisten dalam kegiatan pembelajaran sehari-hari. 
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Hasil Analisis Regresi Linier 

Untuk menjawab hipotesis tentang pengaruh intensitas penggunaan aplikasi 

pembelajaran digital terhadap motivasi belajar, dilakukan uji regresi linier sederhana. 

Hasil analisis regresi ditampilkan dalam tabel berikut: 

Tabel 2. Hasil Uji Regresi Linier Sederhana 

Model Nilai 

R 0.831 

R Square 0.691 

Adjusted R Square 0.678 

Std. Error Estimate 3.54 

Sig. (p-value) 0.000 

 

Berdasarkan hasil tersebut, diketahui bahwa nilai R Square sebesar 0,691, yang 

berarti bahwa 69,1% variasi motivasi belajar siswa dapat dijelaskan oleh intensitas 

penggunaan aplikasi digital. Sementara sisanya sebesar 30,9% dipengaruhi oleh faktor 

lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. 

Nilai signifikansi p = 0,000 < 0,05, mengindikasikan bahwa hubungan tersebut 

signifikan secara statistik, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh nyata 

antara intensitas penggunaan aplikasi digital terhadap motivasi belajar siswa SD kelas 

rendah. 

 

Visualisasi Hubungan Variabel 

Untuk memperjelas hubungan antara kedua variabel, ditampilkan grafik diagram 

batang perbandingan antara skor intensitas dan motivasi belajar setiap siswa berikut: 

 

 
Gambar 1. Diagram Hubungan Intensitas Penggunaan Aplikasi dan Motivasi 

Belajar 

Diagram di atas menunjukkan bahwa siswa dengan skor intensitas tinggi cenderung 

memiliki motivasi belajar yang tinggi pula. Contohnya adalah siswa IK (92, 95), QR (91, 

93), dan TD (87, 88). Sebaliknya, siswa dengan intensitas rendah seperti LN (55, 58) dan 

SM (59, 61) juga memiliki skor motivasi yang rendah. 
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Interpretasi Data dan Hubungan Antartabel dan Grafik 

Jika dicermati dari Tabel 1 dan Gambar 1, terlihat pola linier positif yang konsisten: 

semakin tinggi intensitas penggunaan aplikasi pembelajaran digital, maka semakin tinggi 

pula motivasi belajar siswa. Data ini mendukung temuan Tabel 2 (analisis regresi) yang 

menyatakan bahwa intensitas penggunaan aplikasi digital adalah prediktor kuat terhadap 

motivasi belajar. 

Siswa dengan tingkat intensitas rendah menunjukkan gejala seperti malas 

mengerjakan tugas, tidak semangat belajar, atau kurang aktif di kelas. Sebaliknya, siswa 

yang terbiasa menggunakan aplikasi pembelajaran digital merasa lebih tertantang, senang 

belajar, dan aktif bertanya di kelas. 

Temuan Tambahan dari Observasi Kelas 

Observasi langsung di kelas juga menunjukkan bahwa siswa yang sering 

menggunakan aplikasi pembelajaran cenderung lebih percaya diri, cepat memahami 

materi, dan lebih siap menghadapi evaluasi harian. Hal ini dikonfirmasi melalui 

wawancara dengan guru kelas yang menyatakan bahwa “anak-anak yang menggunakan 

aplikasi belajar di rumah terlihat lebih semangat dan aktif di kelas, bahkan mereka sering 

membantu teman lainnya.” 

Dari keseluruhan data, grafik, dan analisis statistik, dapat disimpulkan bahwa 

intensitas penggunaan aplikasi pembelajaran digital memberikan kontribusi positif dan 

signifikan terhadap peningkatan motivasi belajar siswa SD kelas rendah. Oleh karena itu, 

penting bagi guru dan orang tua untuk mendukung integrasi aplikasi pembelajaran digital 

secara bijak dan terarah dalam kegiatan belajar anak-anak usia dini di tingkat sekolah 

dasar. 

Pembahasan 

Berdasarkan hasil pengolahan data yang diperoleh dari 20 responden siswa kelas 

rendah SDN Polaman, ditemukan bahwa terdapat pola yang kuat antara tingginya 

intensitas penggunaan aplikasi pembelajaran digital dengan tingginya motivasi belajar 

siswa. Sebagaimana tergambar dalam Tabel 1 dan diagram batang yang telah disajikan 

sebelumnya, siswa dengan skor intensitas penggunaan aplikasi yang tinggi, seperti inisial 

IK (92) dan QR (91), juga memiliki skor motivasi belajar yang sangat tinggi (95 dan 93). 

Sebaliknya, siswa dengan tingkat intensitas yang rendah seperti LN (55) dan SM (59) 

memperlihatkan tingkat motivasi belajar yang relatif rendah pula (58 dan 61). Temuan 

ini menunjukkan bahwa intensitas keterlibatan siswa dalam menggunakan aplikasi 

pembelajaran digital memiliki pengaruh signifikan terhadap tingkat motivasi mereka 

dalam belajar dan sejalan dengan berbagai penelitian yang menunjukkan adanya 

hubungan positif antara keterlibatan digital dan peningkatan motivasi belajar (Nikolov, 

2023).  

Secara teoretis, fenomena ini dapat dijelaskan melalui teori motivasi belajar 

kognitif-sosial, yang menekankan bahwa motivasi terbentuk melalui interaksi antara 

faktor personal dan lingkungan belajar. Aplikasi digital yang interaktif menyediakan 

lingkungan yang kaya akan umpan balik langsung, visualisasi menarik, dan pengalaman 
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belajar yang bermakna, sehingga memicu munculnya motivasi intrinsik siswa  (Elshareif 

& Mohamed, 2021). Dalam konteks siswa sekolah dasar kelas rendah, fitur-fitur seperti 

gamifikasi, animasi, dan penghargaan virtual mendorong rasa ingin tahu, kompetisi 

positif, serta kepuasan belajar. Hal inilah yang menjelaskan mengapa siswa dengan 

intensitas penggunaan tinggi cenderung menunjukkan motivasi belajar yang lebih kuat. 

Hasil penelitian ini juga diperkuat oleh studi meta-analisis dan eksperimen yang 

menemukan bahwa penggunaan aplikasi digital dan game edukatif dapat meningkatkan 

keterlibatan dan hasil belajar siswa dibandingkan metode pembelajaran konvensional 

(Nadeem et al., 2023). Namun, bila dibandingkan dengan penelitian Hussein et al. (2019) 

yang melibatkan siswa kelas tinggi SD hingga SMP, pengaruh yang ditemukan dalam 

penelitian ini tampak lebih besar (R² = 0,691). Perbedaan ini dapat dijelaskan karena 

siswa kelas rendah cenderung lebih responsif terhadap stimulus visual dan audio yang 

menarik, sehingga efek motivasional dari penggunaan aplikasi digital menjadi lebih kuat. 

Di sisi lain, beberapa penelitian melaporkan bahwa penggunaan aplikasi digital 

tidak selalu memberikan dampak signifikan terhadap motivasi belajar apabila siswa tidak 

mendapatkan pendampingan yang memadai atau jika aplikasi digunakan secara 

berlebihan tanpa konteks pedagogis yang jelas (Kong & Wang, 2021). Hal ini berbeda 

dengan temuan penelitian ini yang menunjukkan pengaruh positif yang kuat, karena 

selama proses observasi penggunaan aplikasi digital didampingi langsung oleh guru dan 

mendapat dukungan dari orang tua, sehingga penggunaan teknologi tetap terarah dan 

bermakna. Dengan demikian, faktor pendampingan menjadi penjelas penting mengapa 

efek positif pada motivasi belajar dapat muncul secara konsisten. 

Hasil penelitian ini juga memperlihatkan bahwa intensitas penggunaan aplikasi 

digital tidak hanya meningkatkan aspek kognitif siswa, tetapi juga aspek afektif, seperti 

antusiasme, kepercayaan diri, dan kemauan untuk mencoba hal baru. Mekanisme ini 

selaras dengan penelitian Chiu (2021) yang menyatakan bahwa dukungan digital yang 

memenuhi kebutuhan psikologis siswa otonomi, keterhubungan, dan kompetensi dapat 

memperkuat motivasi intrinsik mereka. Artinya, motivasi tidak hanya tumbuh karena 

sering menggunakan aplikasi, tetapi karena interaksi digital memberi ruang bagi siswa 

untuk merasa mampu, terhubung, dan dihargai dalam proses belajar. 

Namun demikian, penelitian ini juga menegaskan bahwa keberhasilan pemanfaatan 

aplikasi digital sangat bergantung pada literasi digital dan pendampingan guru maupun 

orang tua. Siswa kelas rendah masih memerlukan bimbingan langsung untuk memahami 

cara kerja aplikasi dan menghindari distraksi digital. Beberapa siswa dalam penelitian ini 

mengaku kebingungan ketika mengoperasikan fitur tertentu tanpa bantuan guru, sehingga 

pemanfaatan aplikasi belum maksimal. Hal ini sejalan dengan temuan Gonzalez-DeHass 

et al. (2022) dan Szabó et al. (2024) yang menekankan bahwa efektivitas pembelajaran 

digital pada anak usia dini akan optimal bila didukung oleh lingkungan belajar kolaboratif 

antara sekolah dan keluarga. 

Secara keseluruhan, temuan ini memperkaya literatur dengan menunjukkan bahwa 

motivasi belajar siswa SD kelas rendah dapat dijelaskan bukan hanya oleh faktor internal 

(minat dan kemampuan kognitif), tetapi juga oleh pengalaman digital yang terarah, 
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interaktif, dan menyenangkan. Integrasi teknologi yang disertai bimbingan guru dan 

dukungan keluarga terbukti mampu membentuk pengalaman belajar yang positif dan 

berkelanjutan. Oleh sebab itu, hasil penelitian ini menegaskan pentingnya strategi 

pedagogis yang holistik, di mana teknologi pembelajaran tidak hanya menjadi alat bantu, 

tetapi menjadi medium yang mampu menghidupkan kembali semangat belajar siswa 

melalui pengalaman yang adaptif dan bermakna. 

Dari sudut pandang teoritik dan empiris, hasil ini memberikan kontribusi penting 

dalam memahami bahwa motivasi belajar pada siswa SD kelas rendah tidak hanya 

ditentukan oleh faktor internal seperti minat atau kemampuan kognitif, tetapi juga 

dipengaruhi oleh kualitas dan intensitas pengalaman belajar digital yang mereka alami. 

Oleh sebab itu, untuk menciptakan model pembelajaran yang efektif di era digital, 

sekolah perlu menyediakan perangkat pembelajaran digital yang sesuai dengan 

karakteristik usia siswa kelas rendah, serta membekali guru dan orang tua dengan 

kemampuan untuk memandu anak dalam memanfaatkan media digital secara optimal. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa intensitas penggunaan aplikasi 

pembelajaran digital memiliki pengaruh yang signifikan terhadap motivasi belajar siswa 

SD kelas rendah. Untuk hasil yang optimal, pemanfaatan teknologi pembelajaran ini 

harus dibarengi dengan dukungan dan pendampingan dari orang dewasa. Penelitian ini 

memberikan implikasi praktis bahwa strategi pembelajaran berbasis teknologi tidak boleh 

dilepaskan dari pendekatan pedagogis yang holistik dan partisipatif, terutama dalam 

pembelajaran pada jenjang usia dini. 

 

PENUTUP 

Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh dari 20 siswa kelas rendah SDN 

Polaman, dapat disimpulkan bahwa intensitas penggunaan aplikasi pembelajaran digital 

berpengaruh secara signifikan terhadap motivasi belajar siswa. Siswa yang secara rutin 

dan aktif memanfaatkan aplikasi pembelajaran digital menunjukkan tingkat motivasi 

belajar yang lebih tinggi, ditandai dengan meningkatnya minat terhadap tugas sekolah, 

antusiasme dalam kegiatan belajar, serta ketekunan dalam menyelesaikan latihan-latihan 

pembelajaran. Hal ini diperkuat dengan hasil analisis regresi yang menunjukkan nilai R² 

sebesar 0,691, yang berarti sekitar 69,1% variasi dalam motivasi belajar siswa dapat 

dijelaskan oleh intensitas penggunaan aplikasi digital. Penelitian ini juga menemukan 

bahwa penggunaan aplikasi digital memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan dan interaktif bagi siswa kelas rendah. Fitur-fitur visual, suara, dan umpan 

balik otomatis dari aplikasi memicu ketertarikan siswa terhadap materi pelajaran. Akan 

tetapi, efektivitas penggunaan aplikasi digital dalam mendorong motivasi belajar sangat 

bergantung pada pendampingan guru dan orang tua, mengingat siswa kelas rendah masih 

berada dalam tahap perkembangan awal literasi dan belum sepenuhnya mandiri dalam 

mengoperasikan teknologi. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

aplikasi digital yang intensif dan terarah mampu menjadi strategi efektif untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa sekolah dasar kelas rendah, selama pelaksanaannya 

didukung oleh bimbingan yang memadai dari lingkungan sekitarnya. 
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