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ABSTRACT 
The integration of technology-based learning media in Senior High Schools (SMA) is a pivotal innovation 

in modern education. This qualitative study explores teachers’ and students’ perceptions of technology-

based learning media, their benefits, challenges, and influencing factors in three SMA in Pekanbaru, 

Riau. Data were collected through semi-structured interviews with 10 teachers and 20 students, 

classroom observations, and documentation analysis. Findings indicate that technology enhances 

motivation, interactivity, and learning autonomy, with platforms like Google Classroom and Kahoot 

boosting student engagement. However, limited infrastructure, inadequate teacher training, and digital 

literacy gaps pose significant challenges. Collaboration among schools, educators, students, and 

policymakers is crucial to optimize technology integration and improve educational quality in the digital 

era. 
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ABSTRAK 
Integrasi media pembelajaran berbasis teknologi di Sekolah Menengah Atas (SMA) merupakan inovasi 
penting dalam pendidikan modern. Penelitian kualitatif ini mengeksplorasi persepsi guru dan siswa 
terhadap media pembelajaran berbasis teknologi, manfaat, tantangan, dan faktor yang 
memengaruhinya di tiga SMA di Pekanbaru, Riau. Data dikumpulkan melalui wawancara semi-
terstruktur dengan 10 guru dan 20 siswa, observasi kelas, dan analisis dokumentasi. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa teknologi meningkatkan motivasi, interaktivitas, dan kemandirian belajar, dengan 
platform seperti Google Classroom dan Kahoot meningkatkan keterlibatan siswa. Namun, keterbatasan 
infrastruktur, pelatihan guru yang kurang memadai, dan kesenjangan literasi digital menjadi tantangan 
utama. Kolaborasi antara sekolah, pendidik, siswa, dan pembuat kebijakan sangat penting untuk 
mengoptimalkan integrasi teknologi dan meningkatkan kualitas pendidikan di era digital. 
Kata Kunci: persepsi guru, persepsi siswa, media pembelajaran, teknologi, Sekolah Menengah Atas. 

 
1. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah membawa perubahan 
signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Era digital menuntut 
inovasi metode pembelajaran agar dapat menjawab kebutuhan peserta didik yang semakin 
adaptif terhadap teknologi (Prensky, n.d.). Di Sekolah Menengah Atas (SMA), penggunaan 
media pembelajaran berbasis teknologi menjadi strategi penting untuk meningkatkan kualitas 
proses belajar mengajar. 

(kementerian pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia, 2020) menegaskan 
bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran merupakan upaya strategis menyiapkan 
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generasi muda menghadapi tantangan global yang semakin kompleks. Teknologi tidak hanya 
berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai media yang memperkaya pengalaman belajar 
siswa, mempermudah pemahaman konsep, dan meningkatkan keterlibatan aktif siswa (Mayer, 
2009). 

Media pembelajaran berbasis teknologi seperti multimedia interaktif, video 
pembelajaran, augmented reality (AR), dan platform pembelajaran daring menawarkan 
berbagai keunggulan. (Arsyad, 2011) menyatakan bahwa media pembelajaran yang efektif 
harus mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa, meningkatkan interaktivitas, serta 
memberikan umpan balik secara real-time. Penelitian (Susianita & Riani, 2024) juga 
menunjukkan bahwa pemanfaatan media teknologi dapat meningkatkan motivasi dan hasil 
belajar siswa secara signifikan. 

Namun, penerapan media pembelajaran berbasis teknologi di SMA menghadapi 
sejumlah tantangan, seperti keterbatasan infrastruktur, kurangnya kompetensi guru dalam 
mengoperasikan teknologi, dan hambatan teknis lainnya (Munianti, 2022); (Darmayanti & 
others, 2024). Persepsi guru dan siswa terhadap media pembelajaran berbasis teknologi 
sangat menentukan keberhasilan implementasinya. Persepsi positif mendorong penggunaan 
teknologi secara optimal, sedangkan persepsi negatif dapat menghambat proses pembelajaran 
(Rahmatullah & others, 2020). 

Beberapa studi menunjukkan bahwa meskipun media teknologi telah digunakan, 
masih terdapat kebutuhan peningkatan pelatihan guru dan pengembangan fasilitas teknologi 
(“Analisis Persepsi Guru Terhadap Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi,” 
2024); (“Persepsi Guru Dan Siswa Tentang Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis 
Teknologi,” 2024). Teknologi seperti augmented reality mulai diperkenalkan untuk membantu 
siswa memahami materi yang kompleks secara lebih konkret dan menarik (Undikma, 2023). 

Selain itu, media pembelajaran berbasis website dan aplikasi daring seperti Google 
Classroom, Zoom, dan multimedia interaktif menjadi alternatif pembelajaran efektif, terutama 
dalam situasi pembelajaran jarak jauh (“Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi 
Informasi Bagi Siswa Kelas X SMA Ananda Batam,” 2023); (“Teknologi Sebagai Media 
Pembelajaran Di Sekolah Menengah Atas,” 2025). Penggunaan media ini tidak hanya 
meningkatkan aksesibilitas pembelajaran tetapi juga memberikan fleksibilitas belajar bagi 
siswa. 

Penelitian ini bertujuan menggali persepsi guru dan siswa SMA terhadap pemanfaatan 
media pembelajaran berbasis teknologi, mengidentifikasi manfaat, kendala, serta harapan 
mereka terkait penggunaan media tersebut dalam proses pembelajaran. Hasil penelitian 
diharapkan memberikan rekomendasi strategis pengembangan pembelajaran di era digital. 

 
 
2. Metodologi 
 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan desain deskriptif untuk 

memperoleh gambaran mendalam mengenai persepsi guru dan siswa terhadap pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis teknologi di SMA. Pendekatan kualitatif dipilih karena 

memungkinkan eksplorasi pengalaman, sikap, dan pandangan subjek secara komprehensif dan 

kontekstual (Creswell, 2014). Penelitian dilakukan di tiga SMA di Pekanbaru, Riau yang telah 

mengintegrasikan media pembelajaran berbasis teknologi. Subjek penelitian terdiri dari 10 

guru (usia 30–50 tahun, pengalaman mengajar 5–15 tahun, aktif menggunakan teknologi 

seperti Google Classroom dan Kahoot) dan 20 siswa (kelas X–XII, terlibat rutin dalam 

pembelajaran berbasis teknologi). Pemilihan subjek menggunakan purposive sampling 

berdasarkan kriteria Data dikumpulkan melalui wawancara semi-terstruktur (durasi 30–45 

menit per sesi), observasi partisipatif di kelas, dan analisis dokumentasi (materi digital, 
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rekaman pembelajaran). Wawancara mendalam menghasilkan data kualitatif yang kaya dan 

detail. Observasi partisipatif dilakukan untuk melihat langsung penggunaan media 

pembelajaran berbasis teknologi di kelas, serta dokumentasi berupa rekaman pembelajaran, 

materi digital, dan catatan guru. Analisis data menggunakan model Miles dan Huberman 

(1994) yang meliputi reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan/verifikasi. 

Reduksi data dilakukan dengan memilah informasi relevan dari wawancara dan observasi. 

Penyajian data dalam bentuk narasi tematik menggambarkan pola persepsi dan pengalaman 

subjek. Penarikan kesimpulan didukung triangulasi data untuk memastikan validitas dan 

reliabilitas hasil penelitian. Untuk keabsahan data, peneliti melakukan triangulasi sumber 

dengan membandingkan data guru dan siswa, serta triangulasi metode antara wawancara, 

observasi, dan dokumentasi. Pengecekan anggota (member check) juga dilakukan dengan 

mengonfirmasi temuan kepada subjek penelitian demi memastikan interpretasi yang tepat. 

 
3. Hasil dan Pembahasan 
 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa secara umum guru dan siswa memiliki persepsi 

positif terhadap pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi di SMA. Secara umum, 

guru dan siswa memiliki persepsi positif terhadap media pembelajaran berbasis teknologi. 

Seorang guru menyatakan, “Platform seperti Google Classroom mempermudah distribusi 

tugas, dan Kahoot meningkatkan partisipasi siswa melalui kuis interaktif” (Wawancara, Guru A, 

5 Mei 2025). Siswa juga mengapresiasi media interaktif: “Video animasi membantu saya 

memahami konsep kimia yang rumit dengan lebih mudah” (Wawancara, Siswa B, 7 Mei 2025). 

Manfaat utama meliputi peningkatan motivasi, interaktivitas, dan kemandirian belajar. 

Platform seperti Canva dan Wordwall memungkinkan pembelajaran yang dinamis. Namun, 

tantangan signifikan mencakup keterbatasan akses internet dan perangkat, terutama bagi 

siswa dari keluarga kurang mampu. Seorang siswa mencatat, “Saya sering kehilangan sinyal 

saat mengikuti Zoom, jadi kadang ketinggalan materi” (Wawancara, Siswa C, 8 Mei 2025). Guru 

melaporkan kurangnya pelatihan TIK sebagai hambatan. “Saya ingin menggunakan AR, tetapi 

tidak tahu caranya tanpa pelatihan yang memadai” (Wawancara, Guru D, 6 Mei 2025). 

Kesenjangan literasi digital siswa juga menyebabkan risiko distraksi, seperti penggunaan media 

sosial selama pembelajaran. Dalam menilai media tersebut meningkatkan efektivitas 

pembelajaran dengan memvisualisasikan konsep abstrak menjadi lebih konkret dan interaktif 

(Mayer, 2009). Guru juga merasakan media teknologi mampu meningkatkan motivasi belajar 

siswa karena proses pembelajaran menjadi lebih dinamis dan tidak monoton. emuan ini 

sejalan dengan penelitian Hew dan Brush (2019), yang menunjukkan bahwa media teknologi 

meningkatkan keterlibatan siswa tetapi memerlukan infrastruktur dan pelatihan yang 

memadai. Dibandingkan dengan penelitian internasional, seperti Alotaibi (2020), adopsi 

teknologi di Indonesia masih terhambat oleh kesenjangan digital. Contoh kasus di SMA X 

menunjukkan bahwa sekolah dengan laboratorium komputer dan Wi-Fi stabil lebih berhasil 

mengintegrasikan teknologi dibandingkan sekolah dengan fasilitas terbatas. Faktor pendukung 

meliputi dukungan manajemen sekolah dan pengembangan konten digital yang relevan, 

seperti permainan edukatif. Faktor penghambat, seperti resistensi terhadap metode non-

tradisional dan ketimpangan ekonomi, memerlukan solusi sistematis, seperti subsidi perangkat 

untuk siswa kurang mampu (UNESCO, 2021). 
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Siswa mengungkapkan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi membuat 
belajar lebih menyenangkan dan memudahkan pemahaman materi. Mereka mengapresiasi 
video, animasi, dan kuis interaktif yang memperkuat pemahaman dan mengaktifkan partisipasi 
selama pembelajaran (Prensky, n.d.); (Susianita & Riani, 2024). Namun, siswa juga menghadapi 
kendala keterbatasan akses perangkat dan jaringan internet yang menghambat kelancaran 
pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun media teknologi memiliki manfaat besar, 
faktor infrastruktur masih menjadi tantangan utama. 

Kendala lain yang dihadapi guru adalah kurangnya pelatihan dan pendampingan teknis 
dalam mengoperasikan media pembelajaran berbasis teknologi. Beberapa guru merasa belum 
sepenuhnya percaya diri menggunakan teknologi secara optimal, sehingga penggunaan media 
belum maksimal (Munianti, 2022). Kurangnya kreativitas guru dalam mengembangkan media 
pembelajaran yang interaktif juga menjadi hambatan, karena media yang digunakan terkadang 
hanya berupa slide presentasi atau video tutorial yang kurang menarik dan kurang melibatkan 
siswa secara aktif (“Tantangan Dan Peluang Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Di 
Sekolah,” 2024). 

Dari sisi siswa, selain apresiasi terhadap kemudahan dan variasi media pembelajaran, 
ditemukan pula masalah kesenjangan literasi digital. Tidak semua siswa memiliki kemampuan 
literasi digital memadai untuk mengakses, menganalisis, dan memanfaatkan informasi secara 
kritis dari media pembelajaran daring. Hal ini menimbulkan risiko distraksi dan gangguan 
pembelajaran, terutama karena kemudahan akses ke media sosial dan aplikasi game yang 
dapat mengurangi fokus belajar (“Tantangan Dan Peluang Media Pembelajaran Berbasis 
Teknologi Di Sekolah,” 2024). Oleh karena itu, pengembangan literasi digital siswa menjadi 
aspek penting dalam implementasi media pembelajaran berbasis teknologi. 

Aspek sosial dan budaya juga memengaruhi efektivitas pemanfaatan media 
pembelajaran berbasis teknologi. Perbedaan kemampuan ekonomi antar siswa menyebabkan 
tidak meratanya akses terhadap perangkat teknologi pribadi, sehingga siswa dari keluarga 
kurang mampu berpotensi tertinggal dalam mengikuti pembelajaran berbasis teknologi 
(“Kesenjangan Akses Dan Literasi Digital Dalam Pembelajaran Berbasis Teknologi,” 2025). 
Budaya pembelajaran yang masih kuat berpegang pada metode tradisional menimbulkan 
resistensi terhadap adopsi teknologi baru. Perubahan paradigma belajar dan mengajar yang 
lebih terbuka terhadap teknologi memerlukan upaya berkelanjutan, termasuk sosialisasi dan 
pelibatan seluruh pemangku kepentingan di sekolah (“Kesenjangan Akses Dan Literasi Digital 
Dalam Pembelajaran Berbasis Teknologi,” 2025). 

Ketersediaan konten pembelajaran digital yang relevan dan menarik juga menjadi 
faktor penentu keberhasilan penggunaan media teknologi. Tidak semua materi pembelajaran 
tersedia dalam format digital sesuai kurikulum nasional, sehingga diperlukan kolaborasi antara 
guru, pengembang konten, dan ahli pendidikan untuk mengembangkan media yang interaktif 
dan edukatif (“Kesenjangan Akses Dan Literasi Digital Dalam Pembelajaran Berbasis 
Teknologi,” 2025); (“Tantangan Dan Peluang Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Di 
Sekolah,” 2024). Pengembangan media pembelajaran berbasis permainan edukatif dan 
platform seperti Canva, Wordwall, dan Padlet dapat meningkatkan motivasi dan efektivitas 
belajar siswa di era digital (“Tantangan Dan Peluang Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Di 
Sekolah,” 2024). 

Dukungan manajemen sekolah dalam bentuk kebijakan, anggaran, serta penyediaan 
sarana dan prasarana sangat penting untuk kelancaran pemanfaatan media pembelajaran 
berbasis teknologi. Sekolah dengan fasilitas lengkap dan dukungan manajemen yang baik 
cenderung lebih sukses mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran (“Dukungan 
Manajemen Sekolah Dalam Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi,” 2024). 
Oleh karena itu, investasi berkelanjutan dalam infrastruktur teknologi dan pelatihan guru 
harus menjadi prioritas agar media pembelajaran berbasis teknologi memberikan dampak 
positif maksimal. 
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Secara keseluruhan, media pembelajaran berbasis teknologi memiliki potensi besar 
meningkatkan kualitas pembelajaran di SMA dengan menciptakan suasana belajar yang 
interaktif, menarik, dan berpusat pada siswa. Namun, keberhasilan implementasi sangat 
bergantung pada kesiapan infrastruktur, kompetensi guru, literasi digital siswa, serta dukungan 
manajemen sekolah. Upaya terpadu dari berbagai pihak diperlukan untuk mengatasi 
tantangan tersebut sehingga teknologi dapat menjadi solusi dalam meningkatkan mutu 
pendidikan di era digital. 

 
4. Kesimpulan 
 Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa guru dan siswa di Sekolah 

Menengah Atas memiliki persepsi yang sangat positif terhadap pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis teknologi. Media ini dinilai efektif dalam meningkatkan motivasi 

belajar, mempermudah pemahaman materi yang kompleks, serta menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. Hal ini sejalan dengan karakteristik generasi 

digital yang lebih responsif terhadap pendekatan pembelajaran modern yang didukung 

teknologi, menjadikannya alat yang powerful untuk meningkatkan kualitas proses belajar 

mengajar. 

Namun demikian, terdapat beberapa kendala signifikan yang menghambat optimalisasi 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi. Kendala utama meliputi keterbatasan 

infrastruktur seperti akses internet yang belum merata dan ketersediaan perangkat yang tidak 

memadai, serta kurangnya kompetensi dan kepercayaan diri guru dalam mengoperasikan dan 

mengintegrasikan teknologi secara efektif dalam kurikulum. Selain itu, kesenjangan literasi 

digital di kalangan siswa dan ketimpangan akses teknologi juga menjadi tantangan yang perlu 

diatasi untuk memastikan pemerataan kualitas pembelajaran. 

Oleh karena itu, untuk memaksimalkan potensi media pembelajaran berbasis teknologi, 

diperlukan upaya komprehensif dari berbagai pihak. Sekolah perlu memprioritaskan 

peningkatan infrastruktur teknologi dan menyelenggarakan pelatihan berkelanjutan bagi guru. 

Bersamaan dengan itu, pengembangan konten pembelajaran digital yang relevan dan menarik, 

serta peningkatan literasi digital siswa, menjadi kunci penting. Dengan mengatasi tantangan ini 

secara sistematis, media pembelajaran berbasis teknologi dapat menjadi katalisator utama 

untuk transformasi pendidikan yang lebih inovatif, adaptif, dan berorientasi pada peningkatan 

hasil belajar siswa di era digital ini. Selain itu Guru dan siswa di SMA di Pekanbaru memiliki 

persepsi positif terhadap media pembelajaran berbasis teknologi karena kemampuannya 

meningkatkan motivasi, interaktivitas, dan pemahaman materi. Namun, tantangan seperti 

keterbatasan infrastruktur, kurangnya pelatihan TIK bagi guru, dan kesenjangan literasi digital 

siswa menghambat implementasi optimal. Perlu memberikan sauatu rekomendasi seperti 

Sekolah perlu menyelenggarakan pelatihan TIK berkala bagi guru, fokus pada platform seperti 

Google Classroom, Kahoot, dan AR, Pemerintah daerah dianjurkan berinvestasi dalam 

infrastruktur teknologi, seperti Wi-Fi sekolah dan laboratorium computer, Pengembangan 

konten digital sesuai kurikulum nasional melalui kolaborasi dengan pengembang teknologi 

Pendidikan dan Program literasi digital untuk siswa guna meningkatkan kemampuan kritis 

dalam menggunakan teknologi. 
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