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Abstrak 
 

Kontribusi teknologi digital dalam meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia adalah subjek 
penelitian ini. Data dikumpulkan menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif melalui observasi, 
wawancara, dan studi pustaka dengan guru dan siswa dari berbagai jenjang pendidikan. Studi 
menunjukkan bahwa teknologi digital seperti sistem pengelolaan pembelajaran (LMS), platform 
pembelajaran online, dan aplikasi pendidikan telah meningkatkan akses, efektivitas pengajaran, dan 
keterlibatan siswa dalam proses belajar. Namun, infrastruktur yang tidak merata, kesenjangan akses, dan 
literasi digital yang rendah masih menjadi masalah. Menurut penelitian ini, guru harus mendapatkan 
pelatihan digital yang lebih baik dan pemerintah harus membuat kebijakan yang mendukung pemerataan 
teknologi di dunia pendidikan. 
 
Kata kunci: Teknologi Digital, Kualitas Pendidikan, Pembelajaran Daring, Inovasi Pendidikan, 
Transformasi Digital 
 

Abstract: 
 

The contribution of digital technology to improving the quality of education in Indonesia is the subject of 
this research. Data were collected using a descriptive qualitative approach through observations, 
interviews, and literature studies with teachers and students from various educational levels. The study 
shows that digital technologies such as learning management systems (LMS), online learning platforms, 
and educational applications have improved access, teaching effectiveness, and student engagement in the 
learning process. However, uneven infrastructure, access gaps, and low digital literacy remain issues. 
According to this research, teachers need to receive better digital training and the government should 
create policies that support the equitable distribution of technology in the education sector. 
 
Keywords: Digital Technology, Education Quality, Online Learning, Education Innovation, Digital 
Transformation 
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A. Pendahuluan 
 

Pada abad 21 ini, teknologi menjadi salah satu alat yang berperan penting serta memiliki 
tujuan dalam mengubah berbagai aspek kehidupan, khususnya dalam dunia pendidikan. 
Teknologi pendidikan memiliki definisi dimana sering dihubungkan dengan teori belajar dan 
pembelajaran seperti pendekatan sistem untuk melakukan analisis, desain, pengembangan, 
implementasi, evaluasi serta pengelolaan penggunaan teknologi (Nurmadiah & Asmariani, 2019, 
p. 66). Tujuan pertama dari teknologi pembelajaran yaitu memecahkan masalah belajar serta 
memfasilitasi kegiatan proses pembelajaran (Warsita, 2013, p. 73). Tujuan selanjutnya yaitu 
membuat penjelasan materi yang menarik sehingga tidak monoton dan siswa tertarik dengan 
pembelajaran serta tetap semangat dalam mengikuti aktivitas-aktivas belajar mengajar di kelas 
(Agustian & Salsabila, 2021, p. 125). Dan tujuan keberadaan teknologi pembelajaran semata-
mata untuk membantu siswa dalam mengatasi permasalahan ketika belajar agar siswa nyaman 
dalam kegiatan proses belajar mengajar (Andjani, 2018, p. 4). Selanjutnya, sebagai seorang 
pendidik perlu berinovasi dengan menunjang teknologi teknologi yang berkembang pesat dalam 
kegiatan pembelajaran ini.  

Pendidikan saat ini tidak hanya berfokus pada penguasaan konten, tetapi juga pada 
pengembanagan keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, kreativitas, komunikasi, 
kolaborasi serta literasi digital. Misalnya dalam keterampilan berpikir kritis dan pemecahan 
masalah yaitu penerapan teknologi pendidikan dalam pembelajaran matematika dimana tidak 
hanya meningkat kinerja dalam bentuk hasil belajar mereka, tetapi juga mengembangkan 
berbagai keterampilan berpikir kritis mereka dalam memecahkan masalah (Fajri et al., 2024, p. 
12). Selanjutnya dalam kreativitas, peserta didik dapat menciptakan suatu proyek atau karya 
terkait dengan pembelajaran mereka lalu karya tersebut dapat termediasi oleh adanya platform 
digital (Ajizah, 2021, p. 31). Tidak hanya itu, komunikasi juga menjadi media dalam proses 
pembelajaran dimana suatu sistem yang memfasilitasi peserta didik untuk belajar lebih luas, 
lebih banyak dan juga bervariasi (Saputra & Gunawan, 2021, p. 86). Selanjutnya kolaborasi juga 
menjadi sorotan penting dimana saat ini terdapat aktivitas yang sering dikerjakan secara 
berkolaborasi adalah desain, konsep desain yang kompleks serta rumit itu biasanya 
membutuhkan pengetahuan lebih dari satu orang sehingga hal ini sangat berperan penting 
(Reni et al., 2021, p. 271). Dan yang terakhir yaitu literasi digital, meningkatkan kemampuan 
tersebut khususnya berbasis teknologi ini memberikan manfaat bagi peserta didik seperti; 
meningkatkan keterlibatan, motivasi, mengaktifkan semua indera siswa serta memperluas 
jangka mengajar (Resti et al., 2024, pp. 1155–1156).   

Pemanfaatan teknologi digital dalam dunia pendidikan tidak hanya sebatas teori, namun 
juga telah banyak diterapkan dalam praktik belajar mengajar sehari-hari. Salah satunya yaitu 
dengan bentuk implementasinya melalui penggunaan platform Learning Management System 
(LMS) seperti Edmodo, Moodle, Google Classroom dll yang dimana memnungkinkan pendidik 
mengelola materi ajar secara visual dan juga kontekstual (Sulistyorini & Anistyasari, 2020, p. 
172). Pembelajaran berbasis LMS ini menyeedikan platforn-platform terintegrasi dan para 
pendidik dapat mengelola materi, tugas, dan penilaian secara efisien (Palandi et al., 2025, p. 
1991).  

Dalam pengimplementasian teknologi memiliki dampak yang positif terhadap kualitas 
pembelajaran. Namun demikian, pemanfaatan teknologi digital dalam dunia pendidikan juga 
menghadapi berbagai tantangan yang dimana tidak dapat diabaikan begitu saja. Untuk 
mengatasi berbagai tantangan tersebut, diperlukan strategi yang berkelanjutan dari berbagai 
pihak, baik dari aparat pemerintah, kolaborasi antara sekolah, orang tua dan komunitas 
teknologi agar dapat membentuk ekosistem pembelajaran digital yang lebih produktif. 
Penelitian ini juga memiliki tujuan dalam meningkatkan kuliatas pendidikan melalui peran 
teknologi digital serta melihat manfaat dan tantangan yang dihadapi saat implementasi 
teknologi digital tersebut.  

 
B. Metodologi 
 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan kualitatif deskriptif dengan metode studi 
pustaka dan wawancara untuk mengumpulkan serta manganalisis data sehingga terlaksananya 
tujuan penelitian ini. Dalam hal ini, peneliti menggunakan purposive sampling technique dimana 
peneliti memilih subjek yang sesuai dengan judul dan tujuan penelitian ini. 10 Guru dan 30 
Siswa mulai dari tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) ke Sekolah Menengah Akhir (SMA) 
pada 3 provinsi di Indonesia. Peneliti juga merancang mulai dari kegiatan awal hingga akhir 
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dengan baik. Pengguna juga membuat instrumen terkait dengan wawancara, kuesioner terbuka, 
serta observasi kegiatan pada penelitian ini.      

                                                                     
C. Hasil dan Pembahasan 
 

Hasil dari kajian literatur ini, membuktikan bahwa penggunaan teknologi pendidikan ini 
sangat berpengaruh pada proses ngajar mengajar di sekolah, baik dampak yanng posiitif 
maupun negatif. Berikut hasil dan pembahasan terkait; 
1. Peran Teknologi dalam Proses Pembelajaran  

Guru dan siswa mengungkapkan bahwa teknologi dapat membantu dalam penyampaian 
materi, evaluasi pembelajaran dan membuat diskusi lebih interaktif. Kajian dari (Norpin et al., 
2024, pp. 446–447) telah membahas empat peranan teknologi seperti; 

a. Aksesibilitas dan Fleksibilitas 
Pembelajaran berbasis LMS ini dapat memberikan akses yang lebih luas dalam dunia 
pendidikan. Guru menjadi fasilitator bagi siswa dalam melakukan aktivitas-aktivitas 
pembelajaran masing-masing melalui beberapa platform digital. Contohnya; Google 
classroom familiar digunakan saat pembelajaran daring selama COVID-19 dan masih 
exist sampai saat ini, virtual classroom yang dapat memudahkan peserta didik untuk 
mempelajari materi secara mandiri (Alfina, 2020, p. 40). Selain itu, Google Classroom 
memiliki bersifat fleksibel, serta memberikan kemudahan dan kemanfaatan dalam dunia 
pendidikan (Rusdiani & Atikah, 2021, p. 13).  Tidak hanya memberikan akses yang lebih 
luas, pembelajaran berbasis ini juga memberikan peranan penting dalam proses 
pembelajaran yaitu interaktif dan juga engaging. 

b. Interaktif dan Engaging 
Dalam memanfaatkan teknologi ini, pendidik dapat menggunakan beberapa media 
interaktif pembelajaran yang dapat menarik perhatian serta fokus pada peserta didik. 
Contohnya; simulasi dan game edukasi menjadi media interaktif yang dapat membantu 
siswa belajar dari percobaan dan kesalahan sehingga dapat melatih serta mengasah 
fokus mereka menjadi lebih baik (Bawamenewi & Riana, 2024, pp. 15–16). Selain itu, 
teknologi saat ini memiliki kecanggihan, pendidik dapat mengembangkan bahan ajar 
seperti pelajaran IPS dengan menggunakan diantaranya: 1). Media pembelajaran 
berbasis animasi dalam CD interaktif; 2). Media Pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif; 3). Media pembelajaran berbasis multimedia Audio-Visual; 4). Media 
pembelajaran audio-visual; 5). Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate 
Storyline 6). Media pembelajaran berupa infografis; 7). Media pembelajaran 
menggunakan aplikasi Sway (Heryani et al., 2022, pp. 22–24). Adanya teknologi yang 
membantu media pembelajaran di pendidikan dapat membuat aktivitas lebih interaktif.  

c. Kolaborasi dan Komunikasi 
Kolaborasi dan komunikasi merupakan salah satu peranan dari teknologi di dunia 
pendidikan. Contoh teknologi yang digunakan untuk berkolaborasi dan komunikasi yaitu 
penggunaan WhatsApp Group juga menjadi platform yang digunakan untuk membantu 
komunikasi antara siswa dan guru secara daring (Yuliani et al., 2022, p. 120). 
Memanfaatkan media sosial, WhatsApp ini dalam pembelajaran dapat dianggap 
memperlancar proses belajar mengajar khususnya pada komunikasi (Pustikayasa, 2019, 
p. 58). Platform digital ini sukses dalam memudahkan akses terhadap informasi dan juga 
sumber daya pembelajaran dari mana saja dan juga kapan saja (Said, 2023, p. 197). Hal 
ini sangat membantu komunikasi antar siswa dengan guru, guru dengan orang tua, dan 
juga 1 sekolah dengan sekolah lain.  

d. Evaluasi dan Umpan Balik  
Selanjutnya, peran teknologi juga memberikan evaluasi serta umpan balik dalam proses 
pembelajaran. Beberapa platform memberikan fitur umpan balik yang dapat digunakan 
guru dalam menilai tugas siswa. One of example is gamification in education and learning 
primarily uses achievement and progression affordances, with positive results, yang 
artinya Gamifikasi dalam pendidikan dan pembelajaran terutama menggunakan 
kemungkinan pencapaian dan kemajuan, dengan hasil yang positif. (Majuri et al., 2018, 
p. 13). Contohnya; Kahoot dan Quizziz, salah satu alat pembelajaran berbasis website 
untuk proses pembelajaran khususnya dalam mengevaluasi pembelajaran (Widyastuti et 
al., 2024, p. 509). Penggunaan kedua website tersebut juga dapat meningkatkan motivasi 
serta performasi siswa secara aktif dan komunikatif (Karmila Sari & Siti Nurani, 2021, p. 
85).   
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2. Peningkatan Kualitas Pendidikan 

Peningkatan teknologi digital dalam pendidikan memberikan kontribusi yang signifikan, 
khususnya di kualitas pendidikan. Hal ini juga meningkatkan motivasi belajar, pemahaman 
materi menjadi lebih baik, dan juga peningkatan kemandirian dalam belajar. Pada era digital ini 
telah memberikan  kesempatan  baru  bagi dunia pendidikan  untuk  menjadi  lebih  efektif  dan  
juga efisien (Arum, 2023, p. 73). Selanjutnya, peningkatan kualitas pendidikan ini exists karena 
peranan kepala sekolah yang bertanggung jawab dalam merancang suatu kebijakan yang 
mendukung integrasi teknologi digital dalam proses pembelajaran serta menciptakan 
lingkungan yang kondusif dalam perkembangan inovasi pendidikan berbasis digital (Turmuzi, 
2023, p. 1723). Dalam era digital, tidak hanya kepala sekolah yang memiliki peranan penting, 
supervisi pendidikan juga memiliki peranan yang sangat penting dalam meningkatkan kualitas 
pendidikan melalui pengembangan kurikulum, peningkatan kompetensi guru, serta evaluasi 
pembelajaran (Bestari et al., 2023, p. 139).  
3. Kendala dan Solusi  

Tidak mudah dalam meningkatkan kualitas pendidikan berbasis teknologi, tentunya ada 
kendala yang dihadapi. Salah satunya yaitu tantangan pendidikan karakter di era digital ini yang 
meliputi keseimbangan, keselamatan dan keamanan, perudungan cyber, sexting, serta hak cipta 
dan plagiarisme (Triyanto, 2020, p. 179). Selain itu, tantangan infrastruktur juga salah satu 
tantangan yang dihadapi pada beberapa lembaga pendidikan, dimana keterbatasan dana dan 
anggaran menghambat akuisisi dan juga pemeliharaan sumber daya teknologi modern (Subroto 
et al., 2023, p. 477). Dan kendala yang paling sangat berpengaruh terhadap kegiatan proses 
pembelajaran yaitu koneksi internet yang tidak stabil (Khalisatun Husna et al., 2023, p. 165). 
Adanya kendala-kendala tersebut, guru yang profesional akan mampu menyeleasaikan 
tantangan ini dengan mengasah keterampilan dan kemampuan mereka untuk menjadi seorang 
guru yang mengajar dan juga mendidik (Khalisatun Husna et al., 2023, p. 156).   

 
D. Kesimpulan 
 

Teknologi digital sangat membantu meningkatkan kualitas pendidikan. Meskipun ada 
beberapa kesulitan saat menerapkannya, pemerintah, sekolah, dan masyarakat harus bekerja 
sama untuk memaksimalkan pemanfaatan teknologi. Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk 
mengetahui seberapa efektif pembelajaran hybrid dan penggunaan AI dalam pendidikan. 
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