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Abstract. This study is motivated by the phenomenon of learning boredom, which has shown an increasing trend 

in elementary school educational environments. Alongside the rapid development of information technology, 

various innovative approaches in digital-based learning have been extensively developed and implemented across 

various educational institutions. This development has opened broad opportunities for research to explore the 

potential solutions offered by technology to address the learning boredom problems experienced by students. To 

achieve this objective, the study employs a descriptive qualitative approach conducted through a systematic 

literature review process. Data collection techniques were carried out by utilizing various academic literature 

sources relevant to the research topic. A review of previous studies reveals that the utilization of digital technology 

in learning activities has become a significant focus of attention in the academic community. However, based on 

the analysis of various existing studies, it has been identified that the majority of research has been more focused 

on improving academic achievement and strengthening students' intrinsic motivation. Furthermore, studies 

specifically examining the effectiveness of digital-based science learning innovations as a strategy for reducing 

learning boredom among elementary school students still show considerable scarcity. Based on the research gap 

identified, this study was conducted to fill the academic reference void through an in-depth analysis of the 

effectiveness of using digital learning media in reducing the level of learning boredom among elementary school 

students. The results of this study are expected to provide beneficial contributions to the development of learning 

theory and practice in the digital era. 
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Abstrak. Kajian ini di latarbelakangi oleh fenomena learning boredom yang saat ini semakin menunjukan tren 

peningkatan dalam lingkungan Pendidikan sekolah dasar. Seiring dengan perkembangan teknologi informasi yang 

pesat, berbagai pendekatan inovatif dalam bidang perkembangan berbasis digital telah banyak dikembangkan dan 

diimplementasikan di berbagai institusi Pendidikan. Perkembangan ini membuka ruang luas bagi penelitian untuk 

mengeksplorasi potensi solusi yang ditawarkan oleh teknologi terhadap permasalahan kebosanan belajar yang 

dialami peserta didik. Untuk mencapai tujuan tersebut, kajian ini menerapkan pendekatan deskriptif kualitatif 

yang dilakukan melalui proses tinjauan pustaka secara sistematis. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan 

memanfaatkan berbagai sumber literatur akademik yang relevan dengan topik pembahasan.Tinjauan terhadap 

berbagai penelitian terdahulu mengungkapkan bahwa pemanfaatan teknologi digital dalam kegiatan pembelajaran 

telah menjadi fokus perhatian yang signifikan dalan dunia akademis. Akan tetapi, berdasarkan analisis terhadap 

berbagai kajian yang telah ada, terindentifikasi bahwa mayoritas penelitian lebih bersifat berfokus pada aspek 

peningkatan prestasi akademik serta penguatan motivasi intrinsik peserta didik. Kemudian, kajian yang secara 

khusus mengkaji efektivitas inovasi pembelajaran IPA berbasis digital sebagai strategi penurunan learning 

boredom pada siswa tingkat sekolah dasar masih menunjukan kelangkaan yang cukup berarti. Berdasarkan 

kesenjangan kajian yang terindentifikasi tersebut, penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan untuk mengisi 

kekosongan referensi akademis melalui analisis mendalam mengenai efektifitas penggunaan media pembelajaran 

digital dalam menurunkan tingkat kebosanan belajar pada peserta didik sekolah dasar. Hasil dari kajian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi bermanfaat bagi pengembangan teori dan praktik pembelajaran di era 

digital. 
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1. PENDAHULUAN  

Pendidikan memainkan peran krusial dalam membentuk kemampuan kognitif siswa, 

termasuk keterampilan analitis, evaluatif, dan reflektif yang esensial untuk penyelesaian 

masalah serta pengambilan keputusan rasional. Selain itu, Pendidikan menanamkan pola pikir 

reflektif dan analitis sejak usia dini (Solichah, 2025). Pendidikan IPA secara khusus berfungsi 

membekali siswa dengan pengetahuan serta ketermpilan saintifik guna memahami fenomena 

alam sekitar (Siti Fatimah et al., 2024). Mata Pelajaran ini turut berkontribusi signifikan 

terhadap pengembangan berpikir kritis, di mana siswa tidak hanya mempelajari konsep sains 

tetapi juga melakukan analisis dan evaluasi informasi. Sebagai komponen kurikulum, 

Pendidikan IPA menargetkan pengembangan pemahaman konsep ilmiah dan keterampilan 

saintifik melalui pendekatan aktif serta kontekstual (Pahru et al., 2023), dengan penekanan 

pada kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan analitis untuk aplikasi dalam kehidupan sehari-

hari. Pendekatan ini tidak hanya membangun fondasi pengetahuan tetapi juga mendorong siswa 

untuk mengeksplorasi dunia alam secara mandiri. 

Kendala utama dalam pembelajaran IPA di indonesia mencakup keterbatasan fasilitas 

dan sumber belajar berkualitas, rendahnya minat serta motivasi siswa, serta kurangnya 

kompetensi guru dalam menerapkan metode inovatif dan menarik (Pahru et al., 2023). Siswa 

sering menganggap IPA sulit karena tuntutan pemahaman konsep mendalam dan aplikasinya 

dalam konteks nyata, ditambah pendekatan tradisional serta bahan ajar cetak yang kurang 

atraktif, sehingga menimbulkan keengganan dan demotivasi. Faktor seperti minimnya variasi 

metode, materi monoton, dan rendahnya partisipasi siswa memicu learning boredom, di mana 

siswa merasa terasing, kehilangan minat, dan menjadi pasif (D. H. Putri & Pranata, 2023). 

Observasi di beberapa sekolah menunjukan minimnya partisipasi aktif dalam pembelajaran 

IPA, yang berpotensi menurunkan prestasi belajar jika berlanjut. Fenomena ini semakin 

diperburuk oleh kurangnya integrasi elemen interaktif, menyebabkan siswa hanya sebagai 

penerima pasif informasi tanpa stimulasi kognitif yang memadai.  

Di era abad ke-21, kemajuan teknologi telah merevolusi Pendidikan dengan 

menciptakan lingkungan belajar interaktif, seperti video interaktif, Canva, Quizizz, dan 

Wordwall yang dilengkapi animasi, music, serta video untuk meningkatkan daya tarik dan 

efektivitas (Sari & Atmojo, 2021). Pembelajaran abad ke-21, memungkinkan siswa mandiri, 

kritis, dan aplikatif. Studi sebelumnya menegaskan bahwa teknologi digital meningkatkan 

metode pembelajaran, literasi, informasi, dan mengurangi learning boredom melalui 

pendekatan inovatif, aktif, kolaboratif, serta berbasis teknologi, berlawanan dengan metode 

ceramah monoton yang memperburuk kebosanan (Irsan, 2021). Penelitian ini difokuskan pada 
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bagaimana inovasi pembelajaran IPA berbasis digital mengurangi learning boredom dan 

meningkatkan partisipasi siswa sekolah dasar, mengisi celah dari studi sebelumnya yang lebih 

umum. 

 

2. METODE PENELITIAN  

Penelitian ini mengadopsi desain deskriptif kualitatif dengan pendekatan studi 

literatur untuk mengkaji sumber-sumber ilmiah terkait inovasi pembelajaran IPA berbasis 

digital dalam mengurangi learning boredom pada siswa sekolah dasar. Data dikumpulkan dari 

jurnal ilmiah nasional, buku, artikel, dan penelitian terkini (kurang dari 5 tahun terakhir). 

Teknik pengumpulan melibatkan studi Pustaka dan dokumentasi, mencakup pembacaan, 

identifikasi, serta pengelompokan informasi relevan. Analisis data dilakukan secara deskriptif 

melalui  tahap reduksi data, penyajian, dan penarikan kesimpulan guna menggambarkan peran 

inovasi digital dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa pada pembelajaran IPA.  

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Analisis literatur mengindikasikan bahwa inovasi pembelajaran IPA di sekolah dasar 

menggunakan platform seperti Canva, video interaktif, wordwall, dan Quizizz secara 

signifikan mengurangi learning boredom. Keberhasilan ini bersumber dari fitur atraktif 

masing-masing platform, yang mengubah paradigma pembelajaran dari pasif menjadi aktif dan 

gamified. 

Quizizz : platform ini menciptakan suasana gamifikasi interaktif dengan avatar, tema, 

meme, musik, dan penilaian otomatis, sehingga mengurangi monotonitas dan meningkatkan 

motivasi serta partisipasi siswa (Nurliana & Nugroho, n.d.). fitur umpan balik instan dan papan 

skor mendorong kompetisi sehat, membuat siswa rileks dan antusias siswa. Di SDN Rambutan, 

implementasi Quizizz pada IPA menghasilkan siswa yang lebih aktif, bersemangat, dan 

tertantang, dengan penilaian langsung yang memperkaya pemahaman (Syae Purrohman, 2021). 

Platform ini fleksibel untuk darling maupun tatap muka, asal disesuaikan dengan infrastruktur 

teknologi. 

Canva : alat ini memfasilitasi kreasi media inovatif seperti video, modul, presentasi, 

dan poster, meningkatkan kreatifitas guru serta siswa melalui tampilan vidual menarik dan 

animasi semi-konkret untuk konsep IPA abstrak (Rahmawati & Atmojo, 2021). Penelitian 

Roma menunjukkan Canva menarik perhatian, tumbuhkan motivasi, dan tingkat aktivitas; 

Wulandari dan Mudinillah catat pengurangan verbalisme pada materi abstrak; sementara 
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Aurannisa soroti peningkatan berpikir kreatif dan komunikasi dua arah (Agustiyani et al., 

2024). Canva selaras dengan kebiasaan digital siswa, menciptakan pengalaman bermakna.  

Wordwall : Menyajikan aktivitas interaktif variative yang tingkatkan antusiasme, 

dengan bukti  peningkatan hasil IPAS kelas  IV SD dari 83,8% menjadi 96% (N. M. Putri & 

Hamimah, 2023). Di mata Pelajaran lain, ulangan naik hingga 75% dan rata-rata nilai 94,83% 

(Agusti & Aslam, 2022). Fleksibilitas daring-luring memudahkan guru dalam desain Latihan, 

secara keseluruhan tingkatkan motivasi dan outcome belajar. 

Video interaktif : short video learning sajikan informasi ringkasan- padatan, 

tingkatkan perhatian dan kurangi kebosanan (Farhan & Hadi Utama, 2024). Fujiyanto 

konfirmasi efektivitas audiovisual untuk hasil belajar dan pengurangan jenuh; di SDN 2 

Trenggalek, kelompok eksperimen capai 79,54 (vs. 71,59  kontrol) dengan kepuasan 84% pada 

materi perubahan energi (Gunawan PGSD & PGRI Tulungagung, n.d.). video ini fasilitasi 

pemahaman kompleks secara menyenangkan.  

Integrasi platform ini holistic mengatasi akar learning boredom dengan stimulasi 

sensorik dan personalisasi. 

 

4. KESIMPULAN  

Kajian literatur menyimpulkan bahwa inovasi pembelajaran IPA berbasis digital, 

termasuk Canva, Quizizz, Wordwall, dan Video interaktif, secara efektif mengurangi learning 

boredom pada siswa sekolah dasar dengan mencciptakan pengalaman interaktif dan 

menyenangkan yang meningkatkan motivasi serta partisipasi. Media ini juga memfasilitasi 

pehaman konsep abstrak melalui visual dan aktivitas variative, menjaga fokus  siswa. Oleh 

karena itu, inovasi semacam ini menjadi Solusi strategis untuk pembelajaran IPA abad ke-21 

yang kreatif dan relevan, dengan rekomendasi bagi guru untuk mengoptimalkan 

pengembangannya guna meningkatkan kualitas Pendidikan secara berkelanjutan.  
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