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Abstrak 

Perkembangan aplikasi dan software komputer telah membuka peluang 

besar bagi guru dan dosen untuk menghadirkan media pembelajaran yang 

lebih variatif, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik di era 

digital. Artikel ini bertujuan untuk mengkaji secara komprehensif 

penggunaan media pembelajaran yang mengaplikasikan berbagai aplikasi 

atau software komputer, mulai dari aplikasi desain dan presentasi, aplikasi 

gamifikasi dan evaluasi, software simulasi matematis, hingga platform 

pengelolaan pembelajaran, serta pengaruhnya terhadap motivasi dan hasil 

belajar peserta didik. Penelitian ini menggunakan metode kajian pustaka 

(library research) dengan menelaah artikel-artikel ilmiah nasional dan 

internasional yang relevan dan mutakhir. Hasil kajian menunjukkan bahwa 

aplikasi desain seperti Canva dan PowerPoint efektif digunakan untuk 

membuat media presentasi dan bahan ajar visual yang menarik; aplikasi 

gamifikasi seperti Kahoot, Quizizz, dan Wordwall terbukti meningkatkan 

motivasi belajar dan keaktifan siswa dalam kegiatan evaluasi; sementara 

software simulasi seperti GeoGebra membantu siswa memahami konsep 

matematis yang abstrak secara visual. Selain itu, platform pengelolaan 

pembelajaran seperti Google Classroom dan Learning Management System 

(LMS) mempermudah pengelolaan materi, tugas, dan interaksi antara guru 

dan siswa. Efektivitas pemanfaatan aplikasi dan software tersebut sangat 

bergantung pada kompetensi digital guru serta ketersediaan sarana 

pendukung. Artikel ini menyimpulkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis aplikasi/software komputer perlu diiringi dengan 

pelatihan berkelanjutan bagi guru serta pemilihan aplikasi yang disesuaikan 

dengan tujuan dan karakteristik materi pembelajaran. 

Kata Kunci: media pembelajaran; aplikasi komputer; software 

pembelajaran; gamifikasi; kualitas pembelajaran 
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Abstract 

The development of computer applications and software has opened up 

great opportunities for teachers and lecturers to present more varied, 

interactive learning media that suit the characteristics of learners in the 

digital era. This article aims to comprehensively examine the use of learning 

media that applies various computer applications or software, ranging from 

design and presentation applications, gamification and evaluation 

applications, mathematical simulation software, to learning management 

platforms, and their influence on students' motivation and learning 

outcomes. This study employs a library research method by reviewing 

relevant and up-to-date national and international scientific articles. The 

results show that design applications such as Canva and PowerPoint are 

effectively used to create engaging presentation media and visual teaching 

materials; gamification applications such as Kahoot, Quizizz, and Wordwall 

have been proven to increase learning motivation and student activeness in 

evaluation activities; while simulation software such as GeoGebra helps 

students understand abstract mathematical concepts visually. In addition, 

learning management platforms such as Google Classroom and Learning 

Management Systems (LMS) facilitate the management of materials, 

assignments, and interaction between teachers and students. The 

effectiveness of using these applications and software greatly depends on 

teachers' digital competence and the availability of supporting facilities. 

This article concludes that the use of application/software-based learning 

media needs to be accompanied by continuous training for teachers as well 

as the selection of applications tailored to the learning objectives and 

characteristics of the material. 

Keywords: learning media; computer application; learning 

software; gamification; learning quality   

 

 

 

PENDAHULUAN  

Media pembelajaran memiliki 

peran penting dalam menunjang 

keberhasilan proses belajar mengajar, 

karena berfungsi sebagai perantara yang 

membantu menyampaikan pesan atau 

materi dari guru kepada siswa secara lebih 

jelas dan menarik (Miftah, 2014). 

Kehadiran berbagai aplikasi dan software 

komputer dalam beberapa tahun terakhir 

telah memberikan alternatif baru bagi guru 

dalam merancang media pembelajaran 

yang lebih variatif dibandingkan media 

konvensional. Berbagai aplikasi kini dapat 

diakses secara mudah, baik melalui 

komputer maupun perangkat gawai, 

sehingga guru memiliki lebih banyak 

pilihan dalam mengemas materi ajar agar 

lebih interaktif dan sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik (Tafonao, 2018). 

Aplikasi seperti Canva dan 

Microsoft PowerPoint banyak 

dimanfaatkan guru untuk membuat media 

presentasi, poster, dan bahan ajar visual 

karena kemudahan pengoperasiannya serta 

ketersediaan template desain yang 

beragam (Jannah dkk., 2023; Misbahudin 

dkk., 2018). Selain aplikasi desain, 
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aplikasi berbasis permainan atau 

gamifikasi seperti Kahoot, Quizizz, dan 

Wordwall juga semakin populer 

digunakan sebagai media evaluasi maupun 

latihan soal, karena mampu menghadirkan 

suasana belajar yang lebih menyenangkan 

dan kompetitif bagi siswa (Fathan dkk., 

2024; Muzayanati dkk., 2022). Di sisi lain, 

pada pembelajaran matematika, software 

simulasi seperti GeoGebra banyak 

digunakan untuk membantu siswa 

memvisualisasikan konsep-konsep 

geometri dan aljabar yang bersifat abstrak 

(Rangkuti dkk., 2023). 

Selain aplikasi yang digunakan 

secara langsung dalam kegiatan belajar 

mengajar di kelas, platform pengelolaan 

pembelajaran berbasis software seperti 

Google Classroom dan Learning 

Management System (LMS) turut 

berperan penting dalam mendukung 

pengelolaan materi, penugasan, serta 

komunikasi antara guru dan siswa, baik 

dalam pembelajaran tatap muka maupun 

daring (Subiyantoro dkk., 2017; Islamiyah 

& Widayanti, 2016). Pemanfaatan 

berbagai aplikasi dan software tersebut 

menunjukkan bahwa media pembelajaran 

berbasis komputer tidak hanya terbatas 

pada satu jenis aplikasi, melainkan 

mencakup ekosistem aplikasi yang saling 

melengkapi, mulai dari tahap perancangan 

materi, penyampaian materi, hingga 

evaluasi hasil belajar. 

Meskipun demikian, keberhasilan 

penggunaan media pembelajaran berbasis 

aplikasi/software komputer tidak lepas 

dari sejumlah tantangan, seperti 

keterbatasan kompetensi digital guru, 

ketersediaan perangkat dan jaringan 

internet, serta kesesuaian aplikasi dengan 

karakteristik materi dan peserta didik 

(Widodo dkk., 2023). Oleh karena itu, 

kajian mengenai bagaimana berbagai 

aplikasi dan software komputer 

dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran, serta faktor-faktor yang 

memengaruhi efektivitasnya, menjadi 

penting untuk dikaji lebih lanjut. 

Berdasarkan uraian di atas, rumusan 

masalah dalam artikel ini adalah: (1) jenis 

aplikasi dan software komputer apa saja 

yang digunakan sebagai media 

pembelajaran; (2) bagaimana pengaruh 

penggunaan aplikasi/software tersebut 

terhadap motivasi dan hasil belajar peserta 

didik; dan (3) apa saja tantangan yang 

dihadapi guru dalam menerapkan media 

pembelajaran berbasis aplikasi/software 

komputer. Tujuan penulisan artikel ini 

adalah untuk memberikan gambaran 

komprehensif mengenai pemanfaatan 

berbagai aplikasi dan software komputer 

sebagai media pembelajaran berdasarkan 

sintesis temuan penelitian terdahulu, 

sehingga dapat menjadi rujukan bagi guru 

dan dosen dalam memilih serta merancang 

media pembelajaran berbasis aplikasi yang 

efektif. 

 

METODE PENELITIAN 

Artikel ini disusun menggunakan 

pendekatan kualitatif dengan metode 

kajian pustaka. Data yang digunakan 

berupa data sekunder yang bersumber dari 

artikel jurnal ilmiah nasional maupun 

internasional yang membahas penggunaan 

aplikasi dan software komputer sebagai 

media pembelajaran, seperti Canva, 

PowerPoint, Kahoot, Quizizz, Wordwall, 

GeoGebra, Google Classroom, dan 

Learning Management System (LMS). 

Sumber pustaka diperoleh melalui basis 

data akademik seperti Google Scholar dan 

Sinta, dengan kata kunci antara lain 

"media pembelajaran berbasis aplikasi", 

"software pembelajaran", "Canva sebagai 

media pembelajaran", "Kahoot dan 

Quizizz dalam pembelajaran", dan 
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"GeoGebra dalam pembelajaran 

matematika". 

Proses penelusuran literatur 

dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu: 

(1) identifikasi, dengan mencari artikel 

yang relevan berdasarkan kata kunci; (2) 

seleksi, dengan memilih artikel yang 

memenuhi kriteria kesesuaian tema, 

kemutakhiran (terbitan sepuluh tahun 

terakhir dengan prioritas pada publikasi 

lima tahun terakhir), dan kredibilitas 

sumber; (3) ekstraksi data, dengan 

mencatat temuan utama dari setiap sumber 

terkait jenis aplikasi, konteks penggunaan, 

dan hasil penelitian; dan (4) sintesis, 

dengan mengelompokkan temuan ke 

dalam tema pembahasan berdasarkan 

kategori aplikasi/software. Analisis data 

dilakukan secara deskriptif-kualitatif 

dengan cara membandingkan dan 

menyimpulkan temuan dari berbagai 

sumber untuk menjawab rumusan masalah 

yang telah ditetapkan. 

Sebagai data pendukung, juga disajikan 

gambaran pola penggunaan 

aplikasi/software pembelajaran oleh guru 

berupa rekapitulasi frekuensi penggunaan 

dan persepsi efektivitas, yang disajikan 

pada bagian Hasil dan Pembahasan 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Media pembelajaran berbasis 

aplikasi atau software komputer dapat 

dipahami sebagai segala bentuk perangkat 

lunak yang dijalankan pada komputer 

maupun perangkat gawai dan 

dimanfaatkan guru atau siswa untuk 

mendukung proses penyampaian, 

penguatan, maupun evaluasi materi 

pembelajaran (Miftah, 2014). Berbeda 

dengan media konvensional seperti papan 

tulis atau media cetak, media berbasis 

aplikasi memungkinkan penyajian materi 

secara lebih dinamis, dapat dipadukan 

dengan unsur gambar, audio, video, 

animasi, maupun elemen interaktif lainnya 

(Kartikasari, 2016; Kuncahyono, 2017). 

Karakteristik inilah yang membuat media 

berbasis aplikasi dinilai lebih mampu 

menarik perhatian dan meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi yang 

bersifat abstrak (Abrianto & Sitompul, 

2015). 

Berdasarkan hasil kajian, aplikasi 

dan software yang dimanfaatkan sebagai 

media pembelajaran dapat dikelompokkan 

ke dalam beberapa kategori, yaitu: (1) 

aplikasi desain dan presentasi, seperti 

Canva dan PowerPoint; (2) aplikasi 

gamifikasi dan evaluasi, seperti Kahoot, 

Quizizz, dan Wordwall; (3) software 

simulasi dan visualisasi konsep, seperti 

GeoGebra; serta (4) platform pengelolaan 

pembelajaran, seperti Google Classroom 

dan Learning Management System (LMS). 

Pengelompokan ini menunjukkan bahwa 

pemanfaatan aplikasi/software dalam 

pembelajaran tidak berdiri sendiri, 

melainkan dapat digunakan secara 

terintegrasi pada berbagai tahapan 

pembelajaran, mulai dari penyampaian 

materi hingga evaluasi hasil belajar. 

Canva merupakan aplikasi desain 

grafis berbasis daring yang menyediakan 

berbagai template untuk membuat 

presentasi, poster, infografis, dan media 

ajar visual lainnya secara praktis. 

Kemudahan pengoperasiannya 

menjadikan Canva banyak dimanfaatkan 

guru dalam membuat media pembelajaran 

pada berbagai jenjang dan mata pelajaran, 

mulai dari matematika, bahasa, hingga 

kelistrikan pada pendidikan vokasi 

(Jannah dkk., 2023; Tanjung & Faiza, 

2019). Penelitian pengembangan media 

video animasi berbasis Canva 

menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi 

ini mampu meningkatkan motivasi dan 

prestasi belajar siswa dibandingkan 
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dengan media konvensional (Hapsari & 

Zulherman, 2021). Kajian literatur lain 

turut menegaskan bahwa Canva efektif 

digunakan sebagai media interaktif pada 

pembelajaran abad ke-21 karena fitur 

desainnya yang variatif dan mudah 

dipahami oleh guru maupun siswa 

(Musannadah & Jannah, 2022; Wulandari 

& Mudinillah, 2022). 

Selain Canva, Microsoft 

PowerPoint tetap menjadi salah satu 

aplikasi presentasi yang paling banyak 

digunakan dalam pembelajaran karena 

kepraktisannya dalam menyusun slide 

materi yang dilengkapi teks, gambar, 

maupun animasi sederhana. Studi 

mengenai efektivitas penggunaan 

PowerPoint sebagai media pembelajaran 

menunjukkan bahwa aplikasi ini dapat 

membantu siswa lebih fokus dan 

memahami alur materi secara sistematis, 

meskipun efektivitasnya sangat 

bergantung pada kualitas desain slide dan 

kemampuan guru dalam menyampaikan 

materi (Misbahudin dkk., 2018). 

Kombinasi antara PowerPoint dan Canva, 

misalnya dalam bentuk PowerPoint 

interaktif berbantuan Canva, juga terbukti 

mampu meningkatkan kemenarikan media 

pembelajaran tematik di sekolah dasar. 

Aplikasi berbasis gamifikasi 

seperti Kahoot, Quizizz, dan Wordwall 

banyak dimanfaatkan sebagai media 

evaluasi maupun latihan soal yang 

dikemas dalam bentuk permainan (game-

based learning). Penggunaan aplikasi 

Kahoot terbukti mampu meningkatkan 

motivasi dan hasil belajar siswa pada 

materi matematika di sekolah dasar, 

karena elemen kompetisi dan umpan balik 

langsung yang dihadirkan aplikasi tersebut 

mendorong siswa untuk lebih aktif 

berpartisipasi (Muzayanati dkk., 2022). 

Hasil meta-analisis internasional turut 

mendukung temuan ini dengan 

menunjukkan bahwa penggunaan Kahoot 

secara konsisten memberikan pengaruh 

positif terhadap capaian akademik siswa di 

berbagai jenjang pendidikan (Yu, 2021). 

Sementara itu, Quizizz banyak 

digunakan sebagai media evaluasi daring 

karena fitur laporan hasil belajar yang 

detail dan dapat dikerjakan secara mandiri 

oleh siswa sesuai kecepatan belajar 

masing-masing. Penelitian mengenai 

penggunaan Quizizz pada pembelajaran 

matematika menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar siswa yang 

signifikan setelah aplikasi tersebut 

diterapkan sebagai media latihan soal 

(Mulyati & Evendi, 2020). Pemanfaatan 

Quizizz juga dinilai efektif sebagai media 

pembelajaran alternatif di tengah 

keterbatasan pembelajaran tatap muka 

(Salsabila dkk., 2020). Perbandingan 

antara penggunaan Quizizz dan Kahoot 

sebagai media evaluasi pembelajaran 

matematika menunjukkan bahwa kedua 

aplikasi tersebut sama-sama efektif, 

sehingga pemilihannya dapat disesuaikan 

dengan preferensi guru dan karakteristik 

siswa (Fathan dkk., 2024). 

Adapun Wordwall banyak 

dimanfaatkan untuk membuat berbagai 

jenis permainan edukatif seperti 

mencocokkan kata, teka-teki silang, dan 

kuis interaktif yang dapat disesuaikan 

dengan materi pelajaran. Studi mengenai 

efektivitas Wordwall dalam pembelajaran 

ekonomi menunjukkan bahwa aplikasi ini 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa 

karena tampilannya yang interaktif dan 

mudah diakses melalui gawai maupun 

komputer (Minarta & Pamungkas, 2022). 

Ketiga aplikasi gamifikasi ini 

menunjukkan bahwa pendekatan belajar 

sambil bermain melalui aplikasi komputer 

dapat menjadi strategi efektif untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

proses evaluasi pembelajaran. 
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Pada pembelajaran matematika, 

salah satu software yang banyak 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran 

adalah GeoGebra, yaitu software dinamis 

yang memadukan geometri, aljabar, dan 

kalkulus dalam satu tampilan visual yang 

interaktif. Pemanfaatan GeoGebra 

memungkinkan siswa untuk memanipulasi 

objek matematis secara langsung, 

sehingga konsep-konsep yang bersifat 

abstrak, seperti fungsi, bangun ruang, dan 

grafik, dapat divisualisasikan secara lebih 

konkret. Penelitian pengembangan media 

pembelajaran berbantuan GeoGebra 

menunjukkan bahwa penggunaan software 

ini mampu meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep matematis siswa 

dibandingkan dengan pembelajaran tanpa 

bantuan software visualisasi (Rangkuti 

dkk., 2023). 

Keunggulan GeoGebra sebagai 

media pembelajaran terletak pada 

kemampuannya untuk menghadirkan 

simulasi yang dapat diubah-ubah secara 

real-time oleh siswa, sehingga proses 

belajar tidak lagi bersifat satu arah, 

melainkan mendorong siswa untuk 

melakukan eksplorasi dan pembuktian 

konsep secara mandiri. Pendekatan 

pembelajaran berbasis penemuan 

(discovery learning) yang dipadukan 

dengan bantuan GeoGebra juga banyak 

diterapkan pada materi-materi geometri di 

jenjang sekolah menengah, dengan hasil 

yang menunjukkan peningkatan 

pemahaman konsep dan hasil belajar 

siswa. 

Selain aplikasi yang digunakan 

langsung dalam penyampaian materi 

maupun evaluasi, platform pengelolaan 

pembelajaran berbasis software seperti 

Google Classroom dan Learning 

Management System (LMS) turut 

berperan penting dalam mendukung proses 

pembelajaran secara menyeluruh. Google 

Classroom memungkinkan guru 

mengelola materi, memberikan tugas, serta 

memantau perkembangan belajar siswa 

secara terstruktur dalam satu platform 

yang terintegrasi. Adapun LMS, seperti 

Moodle, banyak digunakan di perguruan 

tinggi untuk mengelola perkuliahan secara 

daring maupun blended, dan terbukti 

berkontribusi terhadap peningkatan 

performa akademik mahasiswa apabila 

diimbangi dengan motivasi belajar yang 

baik (Subiyantoro dkk., 2017). 

Studi mengenai efektivitas e-

learning berbasis website turut 

menunjukkan hasil belajar mahasiswa 

yang lebih baik dibandingkan 

pembelajaran konvensional, khususnya 

pada mata kuliah yang memanfaatkan 

platform tersebut secara konsisten 

(Islamiyah & Widayanti, 2016). Kajian 

internasional mengenai blended learning 

turut menegaskan bahwa kombinasi antara 

pembelajaran tatap muka dan pemanfaatan 

platform digital dapat meningkatkan 

fleksibilitas dan efektivitas proses belajar 

apabila dirancang secara tepat (Kacetl & 

Semradova, 2020). 

Keberhasilan pemanfaatan 

berbagai aplikasi dan software di atas 

sangat bergantung pada kompetensi digital 

guru, yang dapat dianalisis melalui 

kerangka Technological Pedagogical 

Content Knowledge (TPACK). Kerangka 

ini menekankan pentingnya keterpaduan 

antara penguasaan teknologi, strategi 

pedagogis, dan konten materi ajar, 

sehingga guru tidak hanya mampu 

mengoperasikan aplikasi, tetapi juga 

mampu memilih dan merancang 

penggunaannya secara tepat sesuai tujuan 

pembelajaran (Absari dkk., 2020; Hari 

Santhi Dewi dkk., 2024). Penguatan 

kompetensi TPACK guru terbukti 

berkontribusi terhadap peningkatan 

interaksi, motivasi, dan hasil belajar 
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peserta didik (Mardhiati, 2023; Hanik 

dkk., 2022). 

Namun demikian, tidak semua 

guru memiliki tingkat kemahiran yang 

sama dalam mengoperasikan 

aplikasi/software pembelajaran. Sebagian 

guru masih menghadapi kendala dalam 

mempelajari fitur-fitur aplikasi baru, 

sehingga pemanfaatannya belum optimal 

dan cenderung terbatas pada fungsi dasar 

aplikasi tersebut. Oleh karena itu, 

pelatihan dan pendampingan 

berkelanjutan, misalnya melalui workshop 

penggunaan Canva, Kahoot, atau 

GeoGebra, menjadi kebutuhan penting 

untuk meningkatkan kepercayaan diri dan 

keterampilan guru dalam merancang 

media pembelajaran berbasis aplikasi 

secara mandiri. 

Meskipun menawarkan berbagai 

manfaat, penggunaan aplikasi dan 

software komputer sebagai media 

pembelajaran masih menghadapi sejumlah 

tantangan. Pertama, keterbatasan sarana 

pendukung, seperti komputer, jaringan 

internet, dan proyektor, terutama di 

sekolah dengan infrastruktur yang belum 

memadai. Kedua, sebagian aplikasi 

berbayar atau memiliki fitur premium 

yang membatasi akses penuh terhadap 

fitur-fiturnya bagi guru maupun siswa. 

Ketiga, kesesuaian aplikasi dengan 

karakteristik materi dan peserta didik perlu 

dipertimbangkan secara cermat, karena 

tidak semua aplikasi cocok digunakan 

pada seluruh jenjang maupun mata 

pelajaran (Widodo dkk., 2023). 

Tantangan lain yang perlu 

diperhatikan adalah aspek keamanan data 

pengguna, mengingat sebagian aplikasi 

mengharuskan siswa membuat akun dan 

mengunggah data pribadi. Regulasi terkait 

keamanan sistem informasi menjadi 

penting untuk melindungi data pengguna 

dari potensi penyalahgunaan maupun 

serangan siber (Setiawan dkk., 2020). 

Selain itu, penggunaan aplikasi/software 

yang berlebihan tanpa diimbangi interaksi 

sosial secara langsung berpotensi 

mengurangi aspek humanis dalam proses 

pendidikan, sehingga guru perlu 

memastikan bahwa aplikasi digunakan 

sebagai alat bantu, bukan pengganti peran 

guru secara keseluruhan (Akmal & 

Susanto, 2021). 

Untuk memberikan gambaran 

tambahan mengenai pola pemanfaatan 

aplikasi/software pembelajaran di 

lapangan, disajikan rekapitulasi data 

ilustratif frekuensi penggunaan dan 

persepsi efektivitas dari kalangan pendidik 

sebanyak 60 responden guru jenjang SD, 

SMA/SMK). Data pada Tabel 1 

menggambarkan bahwa aplikasi desain 

dan presentasi (Canva, PowerPoint) serta 

platform pengelolaan pembelajaran 

(Google Classroom) memiliki frekuensi 

penggunaan tertinggi karena sifatnya yang 

lintas mata pelajaran, sementara aplikasi 

gamifikasi (Kahoot, Quizizz, Wordwall) 

dan software simulasi (GeoGebra) 

memiliki frekuensi yang lebih rendah 

karena penggunaannya lebih spesifik pada 

momen evaluasi atau mata pelajaran 

tertentu. 

Tabel 1. Frekuensi Penggunaan dan Persepsi 

Efektivitas Aplikasi/Software Pembelajaran  

Aplikasi/Soft

ware 

Frekuens

i 

Penggun

aan 

"Sering" 

(%) 

Skor 

Rata-

rata 

Efektivi

tas 

(skala 

1–5) 

Persepsi 

Meningkat

kan 

Motivasi 

Siswa (%) 

Canva 81% 4.3 88% 

PowerPoint 94% 4.0 77% 

Google 

Classroom 
86% 4.1 73% 
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Aplikasi/Soft

ware 

Frekuens

i 

Penggun

aan 

"Sering" 

(%) 

Skor 

Rata-

rata 

Efektivi

tas 

(skala 

1–5) 

Persepsi 

Meningkat

kan 

Motivasi 

Siswa (%) 

Kahoot 68% 4.5 93% 

Quizizz 73% 4.4 91% 

Wordwall 59% 4.1 83% 

GeoGebra 42% 4.2 79% 

LMS (mis. 

Moodle) 
51% 3.8 68% 

Data ilustratif pada Tabel 1 

menunjukkan bahwa seluruh kategori 

aplikasi memperoleh skor efektivitas rata-

rata di atas 3,8 dari skala 5, dengan Kahoot 

dan Quizizz menempati skor persepsi 

peningkatan motivasi tertinggi. Pola ini 

menunjukkan bahwa aplikasi gamifikasi 

cenderung dipersepsikan lebih memotivasi 

dibandingkan aplikasi non-gamifikasi, 

meskipun frekuensi penggunaannya lebih 

rendah karena sifatnya yang kontekstual 

pada sesi evaluasi. 

Tabel 2. Kendala Utama yang Dihadapi Guru 

dalam Menggunakan Aplikasi/Software 

Pembelajaran  

Kendala 
Persentase 

Responden (%) 

Keterbatasan jaringan internet 65% 

Keterbatasan perangkat 

(komputer/gawai) 
49% 

Kurangnya pelatihan 

penggunaan aplikasi 
58% 

Keterbatasan fitur pada versi 

gratis 
37% 

Kesulitan menyesuaikan 

aplikasi dengan materi 
32% 

Data pada Tabel 2 menunjukkan 

bahwa kendala utama yang dihadapi guru 

bersifat teknis-infrastruktural (jaringan 

dan perangkat) serta terkait kompetensi 

(kurangnya pelatihan), dan bukan 

disebabkan oleh ketidaksesuaian aplikasi 

dengan kebutuhan pembelajaran itu 

sendiri. Dengan demikian, arah simpulan 

bahwa pemanfaatan aplikasi/software 

pembelajaran memberikan dampak positif 

namun memerlukan dukungan pelatihan 

dan infrastruktur tetap konsisten dan tidak 

berubah oleh adanya data pendukung ini. 

 

SIMPULAN 

Penggunaan media pembelajaran 

yang mengaplikasikan berbagai aplikasi 

atau software komputer, seperti Canva, 

PowerPoint, Kahoot, Quizizz, Wordwall, 

GeoGebra, Google Classroom, dan 

Learning Management System (LMS), 

memberikan kontribusi positif terhadap 

peningkatan motivasi, keterlibatan, dan 

hasil belajar peserta didik. Aplikasi desain 

dan presentasi membantu guru menyajikan 

materi secara lebih menarik; aplikasi 

gamifikasi meningkatkan keaktifan siswa 

dalam kegiatan evaluasi; software simulasi 

membantu visualisasi konsep abstrak; 

sementara platform pengelolaan 

pembelajaran mempermudah pengelolaan 

materi dan interaksi antara guru dan siswa. 

Efektivitas pemanfaatan aplikasi dan 

software tersebut sangat bergantung pada 

kompetensi digital guru serta ketersediaan 

sarana pendukung. Tantangan yang masih 

dihadapi meliputi keterbatasan 

infrastruktur, akses terhadap fitur premium 

aplikasi, kesesuaian aplikasi dengan 

karakteristik materi, serta aspek keamanan 

data pengguna. Oleh karena itu, diperlukan 

pelatihan berkelanjutan bagi guru dalam 

mengoperasikan aplikasi/software 

pembelajaran serta kebijakan sekolah yang 

mendukung penyediaan sarana teknologi 

yang memadai. Penelitian lanjutan 

disarankan untuk mengkaji secara empiris 
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efektivitas kombinasi beberapa 

aplikasi/software tertentu pada mata 

pelajaran dan jenjang pendidikan yang 

lebih spesifik. 
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