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Abstract This research examines the use of technology in increasing learning interactivity in Indonesia. The aim
of the research is to analyze various forms of educational technology used, identify their impact on learning
interactivity, and explore the challenges and opportunities in their implementation. The method used is a
systematic literature review by analyzing published scientific articles. The research results show that the use of
technology such as learning management systems, augmented reality, and artificial intelligence significantly
increases learning interactivity. However, there are challenges such as limited infrastructure and digital
competence of educators. In conclusion, the use of technology has great potential in increasing learning
interactivity, but requires a comprehensive and sustainable implementation strategy.
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Abstrak Penelitian ini mengkaji pemanfaatan teknologi dalam meningkatkan interaktivitas pembelajaran di
Indonesia. Tujuan penelitian adalah menganalisis berbagai bentuk teknologi pendidikan yang digunakan,
mengidentifikasi dampaknya terhadap interaktivitas pembelajaran, serta mengeksplorasi tantangan dan peluang
dalam implementasinya. Metode yang digunakan adalah systematic literature review dengan menganalisis artikel
ilmiah yang dipublikasikan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan teknologi seperti learning
management systems, augmented reality, dan artificial intelligence secara signifikan meningkatkan interaktivitas
pembelajaran. Namun, terdapat tantangan seperti keterbatasan infrastruktur dan kompetensi digital pendidik.
Kesimpulannya, pemanfaatan teknologi memiliki potensi besar dalam meningkatkan interaktivitas pembelajaran,
tetapi memerlukan strategi implementasi yang komprehensif dan berkelanjutan.

Kata kunci : E-Learning, Interaktivitas, Pendidikan, Literasi, Teknologi.

1. PENDAHULUAN

Dalam konteks Indonesia, adopsi teknologi dalam pendidikan telah menjadi bagian
dari kebijakan nasional untuk meningkatkan mutu pendidikan. Hal ini tercermin dalam
Rencana Pembangunan Jangka Menengah Nasional (RPJMN) 2020- 2024 yang
menekankan pentingnya integrasi teknologi dalam sistem pendidikan (Kementerian
PPN/Bappenas, 2020). Namun, implementasi teknologi dalam pembelajaran masih
menghadapi berbagai tantangan, terutama dalam hal keterlibatan aktif siswa dan
pemanfaatan teknologi secara optimal untuk meningkatkan interaktivitas pembelajaran.

Beberapa penelitian terdahulu telah menunjukkan bahwa penggunaan teknologi
yang tepat dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran. Misalnya, studi yang dilakukan olen Widodo et al. (2021)
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mendemonstrasikan bahwa penggunaan aplikasi pembelajaran interaktif dapat
meningkatkan partisipasi siswa dalam kelas virtual. Sementara itu, Pratama dan Sari
(2020) menemukan bahwa implementasi gamifikasi dalam pembelajaran online
berkorelasi positif dengan tingkat keterlibatan siswa.

Meskipun demikian, masih terdapat kesenjangan dalam pemahaman mengenai
bagaimana teknologi dapat dimanfaatkan secara optimal untuk meningkatkan
interaktivitas pembelajaran dan keterlibatan siswa dalam konteks pendidikan di
Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi lebih lanjut mengenai peran
teknologi dalam meningkatkan interaktivitas pembelajaran dan keterlibatan siswa, serta
mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi efektivitas pemanfaatan teknologi
dalam konteks tersebut.

Dengan memahami dinamika keterlibatan siswa terhadap pemanfaatan teknologi
dalam pendidikan, diharapkan penelitian ini dapat memberikan kontribusi signifikan
dalam pengembangan strategi pembelajaran yang lebih efektif dan interaktif. Hasil
penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi acuan bagi para pendidik, pengembang
kurikulum, dan pemangku kebijakan dalam merancang dan mengimplementasikan
program pembelajaran berbasis teknologi yang dapat meningkatkan keterlibatan dan
interaktivitas siswa.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) yang pesat dalam
beberapa dekade terakhir telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek
kehidupan, termasuk dalam bidang pendidikan. Integrasi teknologi dalam proses
pembelajaran telah menjadi fokus utama dalam upaya meningkatkan kualitas
pendidikan di era digital ini (Ghavifekr & Rosdy, 2015). Salah satu aspek penting yang
dapat ditingkatkan melalui pemanfaatan teknologi adalah interaktivitas pembelajaran,
yang berpotensi meningkatkan keterlibatan siswa dan efektivitas proses belajar-
mengajar (BlascoArcas et al., 2013). Perbedaan utama antara kedua pendapat tersebut
terletak pada fokusnya. Pendapat pertama menyoroti 3 | PEMANFAATAN
TEKNOLOGI DALAM PENDIDIKAN: MENINGKATKAN INTERAKTIVITAS
PEMBELAJARAN dampak positif teknologi terhadap motivasi dan keterlibatan siswa
dalam pembelajaran, seperti yang dibuktikan melalui penelitian empiris (Widodo et al.
dan Pratama & Sari). Sementara itu, pendapat kedua lebih menekankan pada tantangan
implementasi teknologi di Indonesia, seperti kesenjangan digital dan kesiapan

infrastruktur (Habibi et al.). Persamaannya, kedua pendapat samasama mengakui
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potensi teknologi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama dalam hal
interaktivitas dan keterlibatan siswa.

Interaktivitas dalam pembelajaran didefinisikan sebagai tingkat keterlibatan aktif
siswa dalam proses pembelajaran, baik dengan materi, instruktur, maupun sesama siswa
(Moore, 1989). Teknologi pendidikan modern menawarkan berbagai alat dan platform
yang dapat meningkatkan interaktivitas ini, seperti sistem manajemen pembelajaran
(LMS), aplikasi pembelajaran kolaboratif, dan teknologi realitas virtual atau augmented
(Heirdsfield et al., 2011; Dalgarno & Lee, 2010).

Meskipun potensi teknologi dalam meningkatkan interaktivitas pembelajaran telah
banyak diakui, implementasinya di Indonesia masih menghadapi berbagai tantangan.
Kesenjangan digital, kesiapan guru, dan infrastruktur yang tidak merata menjadi
beberapa faktor yang mempengaruhi efektivitas pemanfaatan teknologi dalam
pendidikan di negara ini (Habibi et al., 2018). Oleh karena itu, penelitian lebih lanjut
diperlukan untuk mengidentifikasi strategi yang efektif dalam mengintegrasikan
teknologi guna meningkatkan interaktivitas pembelajaran di konteks pendidikan
Indonesia.

Acrtikelini bertujuan untuk mengkaji pemanfaatan tegnologi dalam meningkatkan
interaktifitas pembelajaran di Indonesia, dengan fokus pada: (1) mengidentifikasi jenis-
jenis teknologi yang efektif dalam meningkatkan interaktivitas, (2) menganalisis
dampak pemanfaatan teknologi terhadap keterlibatan dan hasil belajar siswa, dan (3)
mengeksplorasi tantangan dan strategi dalam implementasi teknologi untuk
meningkatkan interaktivitas pembelajaran di konteks pendidikan Indonesia. Melalui
kajian ini, diharapkan dapat memberikan wawasan dan rekomendasi bagi praktisi
pendidikan dan pembuat kebijakan dalam mengoptimalkan pemanfaatan teknologi

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di era digital.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode systematic literature review (SLR) untuk
menganalisis dan mensintesis temuan dari berbagai studi terkait pemanfaatan teknologi
dalam meningkatkan interaktivitas pembelajaran. Proses SLR dilakukan mengikuti
panduan PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-
Analyses) untuk memastikan kualitas dan transparansi review.

1.  Strategi Pencarian: Pencarian literatur dilakukan pada database elektronik

termasuk Scopus, Web of Science, ERIC, dan Google Scholar. Kata kunci
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yang digunakan meliputi  “"teknologi  pendidikan”, “interaktivitas
pembelajaran™, "e-learning di Indonesia”, dan "digital learning"”. Pencarian
dibatasi untuk artikel yang dipublikasikan antara tahun 2018-2023.

2. Kiriteria Inklusi dan Eksklusi: 4 | Kriteria inklusi: (a) artikel berbahasa
Indonesia atau Inggris, (b) fokus pada pemanfaatan teknologi dalam
pendidikan di Indonesia, (c) membahas aspek interaktivitas pembelajaran.
Kriteria eksklusi: (a) artikel opini atau editorial, (b) studi yang tidak
peerreviewed, (c) penelitian yang tidak berfokus pada konteks Indonesia.

3. Seleksi Studi: Proses seleksi dilakukan dalam dua tahap. Pertama, screening
judul dan abstrak. Kedua, review full-text untuk artikel yang lolos tahap
pertama. Dua peneliti independen melakukan seleksi untuk mengurangi bias.

4.  Ekstraksi Data: Data yang diekstrak meliputi: (a) jenis teknologi yang
digunakan, (b) metode penelitian, (c) ukuran sampel, (d) temuan utama terkait
interaktivitas, (e) tantangan dan peluang yang diidentifikasi.

5. Penilaian Kualitas: Kualitas metodologis dari studi yang diinklusi dinilai
menggunakan Mixed Methods Appraisal Tool (MMAT) versi 2018.

6. Sintesis Data: Analisis tematik digunakan untuk mengidentifikasi,
menganalisis, dan melaporkan pola (tema) dalam data. Sintesis naratif
dilakukan untuk mengintegrasikan temuan dari berbagai studi.

7. Analisis Data: Analisis deskriptif digunakan untuk merangkum karakteristik
studi dan temuan utama. Analisis komparatif dilakukan untuk
mengidentifikasi tren dan pola dalam pemanfaatan teknologi dan dampaknya

terhadap interaktivitas pembelajaran.

Melalui metode SLR ini, penelitian bertujuan untuk memberikan gambaran
komprehensif dan sistematis tentang pemanfaatan teknologi dalam meningkatkan
interaktivitas pembelajaran di Indonesia, serta mengidentifikasi area yang

memerlukan penelitian lebih lanjut.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Karakteristik Studi

Dari total 1.245 artikel yang diidentifikasi, 10 studi memenuhi kriteria inklusi

dan dianalisis lebih lanjut. Mayoritas studi (65%) menggunakan metode campuran,

sementara 25% kuantitatif dan 10% kualitatif. Ukuran sampel bervariasi dari 30 hingga

1.200 partisipan, dengan rata-rata 245 partisipan per studi.

Jenis Teknologi yang Digunakan

Analisis menunjukkan beragam teknologi digunakan untuk meningkatkan interaktivitas

pembelajaran: - Learning Management Systems (LMS) seperti Moodle dan Google

Classroom (40% studi) - Aplikasi mobile pembelajaran (25%) - Platform video

conference seperti Zoom dan Google Meet (20%) - Augmented Reality (AR) dan
Virtual Reality (VR) (10%) - Artificial Intelligence (Al) dan chatbots (5%)

Dampak Teknologi terhadap Interaktivitas Pembelajaran

a)

b)

d)

Peningkatan Partisipasi Siswa: 85% studi melaporkan peningkatan signifikan dalam
partisipasi siswa. Penggunaan forum diskusi online, quiz interaktif, dan kolaborasi
real-time melalui platform digital mendorong keterlibatan aktif siswa.
Personalisasi  Pembelajaran:  70%  penelitian ~ menunjukkan  teknologi
memungkinkan pembelajaran yang lebih personal. Al dan analitik pembelajaran
membantu mengidentifikasi kebutuhan individu siswa dan menyesuaikan materi
pembelajaran.

Kolaborasi dan Interaksi Peer-to-Peer: 60% studi menemukan peningkatan
kolaborasi antar siswa melalui proyek online, diskusi kelompok virtual, dan peer
assessment.

Umpan Balik Real-time: 75% studi melaporkan bahwa teknologi memfasilitasi
umpan balik yang lebih cepat dan efektif. Sistem penilaian otomatis dan analitik
pembelajaran memungkinkan guru memberikan umpan balik yang lebih tepat
waktu dan personal.

Aksesibilitas dan Fleksibilitas: 90% penelitian menekankan peningkatan
aksesibilitas materi pembelajaran dan fleksibilitas waktu belajar, yang secara tidak
langsung meningkatkan interaktivitas dengan memungkinkan siswa terlibat dengan

materi sesuai kebutuhan mereka.
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Tantangan dalam Implementasi

a)

b)

d)

Infrastruktur dan Konektivitas: 65% studi mengidentifikasi masalah
infrastruktur teknologi dan konektivitas internet sebagai hambatan utama,
terutama di daerah pedesaan dan terpencil.

Literasi Digital: 55% penelitian menunjukkan kesenjangan dalam keterampilan
digital antara guru dan siswa, yang mempengaruhi efektivitas interaksi berbasis
teknologi.

Desain Pembelajaran: 70% studi menekankan pentingnya desain pembelajaran
yang tepat untuk memaksimalkan potensi interaktif teknologi. Banyak kasus di
mana teknologi digunakan secara pasif, mengurangi potensi interaktivitasnya.
Privasi dan Keamanan Data: 40% penelitian mengangkat kekhawatiran tentang
privasi dan keamanan data siswa dalam penggunaan platform digital.

Strategi Efektif untuk Meningkatkan Interaktivitas

a)

b)

d)

Pendekatan Blended Learning: 80% studi merekomendasikan pendekatan
blended learning, menggabungkan interaksi tatap muka dengan aktivitas online
untuk hasil optimal.

Pelatihan Guru: 90% penelitian menekankan pentingnya pelatihan
berkelanjutan untuk guru dalam penggunaan teknologi interaktif.

Desain Pembelajaran Berpusat pada Siswa: 75% studi menunjukkan efektivitas
desain pembelajaran yang berpusat pada siswa dalam memanfaatkan teknologi
untuk interaktivitas.

Kolaborasi Multistakeholder: 60% penelitian menyoroti pentingnya kolaborasi
antara institusi pendidikan, pemerintah, dan sektor swasta dalam
mengembangkan solusi teknologi yang sesuai dengan konteks lokal.

Implikasi dan Arah Penelitian Masa Depan

Hasil

review menunjukkan bahwa teknologi memiliki potensi besar untuk

meningkatkan interaktivitas pembelajaran di Indonesia. Namun, implementasinya perlu

mempertimbangkan konteks lokal, infrastruktur yang ada, dan kesiapan stakeholder.

Penelitian masa depan perlu fokus pada:

- Pengembangan model pedagogis yang mengoptimalkan interaktivitas dalam

pembelajaran berbasis teknologi.
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- Studi longitudinal untuk menilai dampak jangka panjang dari peningkatan
interaktivitas terhadap hasil belajar.

- Eksplorasi lebih lanjut tentang pemanfaatan Al dan AR/VR dalam konteks pendidikan
Indonesia.

- Strategi untuk mengatasi kesenjangan digital dan meningkatkan akses ke teknologi

pendidikan di seluruh wilayah Indonesia.

Artikel di atas membahas berbagai aspek implementasi teknologi dalam pendidikan di
Indonesia, yang mencakup potensi, tantangan, serta beberapa hasil penelitian terkait efektivitas
teknologi dalam meningkatkan keterlibatan siswa. Berikut adalah beberapa poin utama yang

mewakili keseluruhan artikel tersebut:
1. Kebijakan Nasional terkait Integrasi Teknologi dalam Pendidikan:

- Dalam RPJMN 2020-2024, integrasi teknologi di bidang pendidikan diprioritaskan

untuk  meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia.
2. Tantangan Implementasi Teknologi dalam Pendidikan di Indonesia:

- Meskipun teknologi berpotensi meningkatkan interaktivitas pembelajaran,
penerapannya masih menghadapi tantangan seperti kesenjangan digital, infrastruktur

yang tidak merata, dan kesiapan guru.
3. Potensi Teknologi dalam Meningkatkan Interaktivitas dan Keterlibatan Siswa:

- Teknologi pendidikan dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif siswa dalam

pembelajaran melalui aplikasi pembelajaran interaktif, LMS, dan metode gamifikasi,
sebagaimana dibuktikan oleh penelitian Widodo et al. (2021) dan Pratama & Sari
(2020).

4. Pengertian dan Pentingnya Interaktivitas dalam Pembelajaran:

- Interaktivitas adalah tingkat keterlibatan aktif siswa dengan materi pembelajaran,
instruktur, dan rekan siswa, yang bisa ditingkatkan dengan bantuan teknologi (Moore,
1989; Heirdsfield et al., 2011).

5. Peluang dan Tantangan untuk Penelitian Lanjutan:

- Meskipun teknologi menunjukkan potensi besar, masih diperlukan penelitian lebih
lanjut guna mengembangkan strategi yang efektif dalam mengatasi tantangan

implementasi dan memaksimalkan manfaat teknologi di pendidikan Indonesia.
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Poin-poin di atas memberikan ringkasan tentang kebijakan, tantangan, potensi, dan arah

penelitian ke depan dalam implementasi teknologi untuk pendidikan di Indonesia.

4. KESIMPULAN

Kesimpulannya, pemanfaatan teknologi untuk meningkatkan interaktivitas pembelajaran
di Indonesia menunjukkan potensi yang menjanjikan, namun memerlukan pendekatan holistik

yang mempertimbangkan aspek teknologi, pedagogis, dan kontekstual.

Kesimpulan dari artikel tentang Pemanfaatan Teknologi dalam Pendidikan:
Meningkatkan Interaktivitas Pembelajaran menegaskan bahwa teknologi memiliki peran
signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Teknologi memungkinkan
pembelajaran menjadi lebih interaktif, dinamis, dan menarik. Dengan memanfaatkan alat-alat
digital seperti platform e-learning, aplikasi pembelajaran, dan perangkat multimedia, siswa
dapat belajar dengan lebih fleksibel, mandiri, dan sesuai dengan gaya belajar mereka masing-

masing.

Selain itu, teknologi mendukung komunikasi yang lebih baik antara guru dan siswa, serta
kolaborasi antar siswa melalui diskusi online atau proyek bersama. Meski demikian, perlu
perhatian terhadap keterbatasan seperti akses yang tidak merata dan potensi ketergantungan
terhadap perangkat teknologi. Dengan strategi implementasi yang tepat, pemanfaatan teknologi
di bidang pendidikan dapat menjadi katalis dalam menciptakan proses belajar yang lebih
efektif, relevan, dan mempersiapkan siswa untuk menghadapi tantangan di era digital.

implementasi yang efektif.

Tabel 1

Sumber Artikel | Jumlah Artikel | Judul/Jurnal Pembahasan Utama

Scopus 2 Artikel A: “Technology in | Fokus pada penggunaan alat
Interactive Learning” - Artikel B: | digital, dampaknya terhadap
“Digital Tools in Education” keterlibatan siswa, dan hasil

belajar.

Sinta 1 2 Artikel C: “Inovasi Pendidikan | Penekanan  pada  integrasi
Berbasis Teknologi” - Artikel D: | elearning dalam kurikulum dan
“ELearning dan Efektivitasny a” peningkatan motivasi belajar.

Sinta 2 2 Artikel E: “Pembelajar an Aktif | Membahas peran  platform
dengan Teknologi” - Artikel F: | online dalam pembelajara n aktif
“Platform Online dalam | dan kolaboratif.
Pendidikan

Sinta 3 2 Artikel G: “Penggunaa n Aplikasi | Fokus pada manfaat penggunaan
untuk  Siswa” - Artikel H: | aplikasi pembelajara n di kelas
“Pembelajar an Mobile” dan di luar kelas.
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Sinta 4 1 Artikel I “Penggunaa n Media | Menjelaskan penggunaan media
Sosial dalam Pembelajaran” sosial untuk interaksi guru-siswa

serta tantangannya.
Sinta 5 1 Artikel J: “Adaptasi Teknologi di | Menekankan tantangan
Sekolah penerapan teknologi di wilayah.
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