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ABSTRAK 

Pesatnya perkembangan teknologi di era digital menuntut adanya transformasi dalam metode 

pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) agar tetap relevan dan mampu menarik 

minat generasi muda. Pembelajaran konvensional seringkali dianggap kurang interaktif, 

sehingga diperlukan inovasi untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengeksplorasi berbagai inovasi pembelajaran PKn dengan memfokuskan 

pada pemanfaatan teknologi digital sebagai instrumen utama. Metode penelitian yang 

digunakan adalah studi literatur, yang dilakukan dengan mengkaji dan menganalisis secara 

sistematis berbagai artikel ilmiah, buku, dan laporan penelitian terkait teknologi pendidikan dan 

implementasinya dalam pembelajaran PKn. Hasil studi menunjukkan bahwa integrasi 

teknologi, seperti pemanfaatan media sosial edukatif, aplikasi pembelajaran berbasis permainan 

(gamifikasi), podcast, dan video interaktif, terbukti secara signifikan dapat meningkatkan 

keterlibatan dan partisipasi aktif siswa. Temuan lain mengindikasikan bahwa inovasi ini tidak 

hanya memperkaya materi ajar, tetapi juga menciptakan lingkungan belajar yang lebih inklusif, 

kolaboratif, dan responsif terhadap gaya belajar siswa yang beragam. Dengan demikian, 

penelitian ini menyimpulkan bahwa adopsi teknologi secara strategis merupakan kunci untuk 

merevitalisasi pembelajaran PKn dan memberikan landasan bagi pengembangan model 

pembelajaran yang lebih efektif dan bermakna di era digital. 

Kata Kunci: Inovasi pembelajaran, Pendidikan Kewarganegaraan, Minat Belajar, Motivasi 

Belajar 

 

ABSTRACT 

The rapid development of technology in the digital era demands a transformation in the Civic 

Education (PKn) learning method so that it remains relevant and is able to attract the interest of 

the younger generation. Conventional learning is often considered less interactive, so 

innovation is needed to increase student learning motivation. This study aims to explore various 

innovations in PKn learning by focusing on the use of digital technology as the main instrument. 

The research method used is a literature study, which is carried out by systematically reviewing 

and analyzing various scientific articles, books, and research reports related to educational 

technology and its implementation in PKn learning. The results of the study show that 

technology integration, such as the use of educational social media, game-based learning 

applications (gamification), podcasts, and interactive videos, has been proven to significantly 

increase student engagement and active participation. Other findings indicate that this 

innovation not only enriches teaching materials but also creates a more inclusive, collaborative, 

and responsive learning environment to students' diverse learning styles. Thus, this study 

concludes that strategic adoption of technology is the key to revitalizing PKn learning and 

providing a foundation for the development of more effective and meaningful learning models 

in the digital era. 
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PENDAHULUAN 

Permasalahan yang di hadapi dalam proses pembelajaran adalah kurangnya motivasi 

siswa dalam mengikuti pelajaran yang telah di tentukan. Hal ini bisa terjadi karena kurangnya 

dorongan dari guru atau sulitnya peserta didik untuk mendapatkan sesuatu yang bisa 

membangkitkan semangatnya dalam mengikuti proses pembelajaran. Terlebih motivasi dan 

minat belajar merupakan salah satu hal penting yang akan mempengaruhi hasil belajar siswa. 

Motivasi ini dapat berasal dari luar diri siswa dan juga dari dalam yang berasal dari diri siswa 

itu sendiri. Dalam meningkatkan motivasi dan minat belajar ini di perlukan penanganan khusus. 

Salah satunya yaitu dengan memanfaatkan teknologi informasi untuk meningkatkan motivasi 

belajar siswa dalam proses pembelajaran. 

Pada era digital saaat ini, atau juga lebih populer dengan sebutan revolusi industri 

keempat (four point zero) peerkembangan teknologi telah membawa dampak yang sangat 

signifikan termasuk dalam dunia pendidikan. Sangat diharapkan bahwa kualitas dan keefektifan 

dalam proses belajar mengajar dapat ditingkatkan dengan penggabungan pemanfaatan 

teknologi digital. Penggunaan media interaktif, aplikasi pembelajaran berbasis teknologi, dan 

platform digital yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa hanyalah beberapa dari kemajuan 

yang dibawa oleh teknologi digital ke dalam tahap pembelajaran. Menurut Prensky (2001), 

generasi muda saat ini merupakan "digital natives" yang terbiasa dengan teknologi digital sejak 

kecil, sehingga pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi akan lebih sesuai dengan gaya 

belajar mereka. 

Di abad ke-21 ini, pembelajaran seharusnya menyenangkan dan berfokus pada individu. 

Pembelajaran abad ke-21 harus mendukung pembelajaran yang inovatif dan kreatif bagi siswa. 

(Genisa et al, 2025). Penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan sangat penting dan tidak 

bisa dihindari dalam dunia digital saat ini (Adila et al., 2024). Pembelajaran PKN yang hanya 

menggunakan metode ceramah dan buku teks seringkali dianggap kurang menarik dan kurang 

kontekstual bagi siswa, sehingga dapat mengurangi minat dan motivasi belajar mereka (Bosio, 

2023; González-Monfort, 2019; Pontes, 2019). Menurut Amin (2020), guru PKN dituntut untuk 

mampu mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran agar materi yang disampaikan 

dapat lebih kontekstual, menarik, dan bermakna bagi siswa. Menurut penelitian yang dilakukan 

oleh Suryani (2019), penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran konsep demokrasi 

dapat meningkatkan pemahaman siswa secara signifikan dibandingkan dengan metode 

pembelajaran tradisional. Multimedia interaktif dapat membantu siswa memvisualisasikan 

konsep-konsep abstrak dalam PKN, seperti demokrasi, hak asasi manusia, dan wawasan 

kebangsaan, sehingga lebih mudah dipahami (Shefira et al, 2024). Menurut penelitian yang 

dilakukan oleh Greenhow dan Lewin (2021), penggunaan media sosial dalam pendidikan dapat 

meningkatkan literasi digital, kolaborasi, dan keterampilan berpikir kritis siswa. Media sosial 

memfasilitasi diskusi dan kolaborasi antara siswa dan guru dalam membahas isu-isu 

kewarganegaraan yang relevan dengan kehidupan nyata. Pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran PKN dapat memberikan beberapa manfaat, antara lain meningkatkan minat dan 

motivasi belajar, memfasilitasi pembelajaran kontekstual, mendorong pembelajaran aktif dan 

kolaboratif, serta mempersiapkan keterampilan abad 21 bagi siswa (Mayer, 2009; Aldrich, 

2005; Duffy & Jonassen, 2013; Prensky, 2021). 

Selain multimedia interaktif, simulasi digital juga dapat dimanfaatkan dalam 

pembelajaran PKN (Adigüzel, 2023; Mamlok, 2022). Penelitian oleh Pratama (2022) 

menunjukkan bahwa simulasi digital tentang proses pemilihan umum dapat membantu siswa 
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memahami konsep-konsep kewarganegaraan secara lebih mendalam dan kontekstual. Menurut 

Shefira et al (2024) melalui simulasi digital, siswa dapat memperoleh pengalaman belajar yang 

lebih nyata. Pemanfaatan platform pembelajaran online, seperti Learning Management System 

(LMS) atau Massive Open Online Course (MOOC), juga dapat memfasilitasi pembelajaran 

PKN yang lebih fleksibel dan terbuka. Siswa dapat mengakses materi pelajaran, berpartisipasi 

dalam diskusi online, dan berkolaborasi dengan siswa lain atau guru dari mana saja dan kapan 

saja (Elmali, 2020; Eybers, 2024; Good, 2019; Trisiana, 2019). Selain itu, kemampuan berpikir 

kritis siswa juga dipengaruhi oleh penggunaan media digital (Tazqiah et al., 2024). 

Perangkat atau teknologi yang digunakan dalam proses belajar mengajar yang 

memungkinkan terjadinya interaksi aktif antara pengguna (siswa) dengan materi pembelajaran 

dapat disebut sebagai lingkungan belajar interaktif (Genisa et al., 2025). Dengan tujuan untuk 

menumbuhkan komunikasi langsung dan memotivasi keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran, teknologi ini mengintegrasikan berbagai jenis media, seperti teks, gambar, audio, 

video, dan animasi (Adila et al., 2024). Beberapa cara untuk menggunakan multimedia digital. 

Diantara contohnya ialah pemanfaatan Augmented Reality (AR), media digital Powtoon, media 

digital melalui Video Animasi, media pembelajaran Google Sites Berbasis Aplikasi, media 

Teka teki silang, media pembelajaran Berbasis Youtube, media Game Edukasi, aplikasi Game 

Wordwall, media pembelajaran interaktif Berbasis Quizizz, Komik Digital, Buku Saku Digital 

dan masih banyak lagi yang lainnya. 

Namun, penerapan teknologi dalam pembelajaran PKN juga memiliki tantangan yang 

perlu dihadapi. Salah satu tantangan utama adalah keterbatasan akses terhadap teknologi dan 

infrastruktur pendukung, terutama di daerah dengan sumber daya yang terbatas. Menurut 

penelitian yang dilakukan oleh Warschauer dan Matuchniak (2021), keterbatasan akses ini 

dapat menjadi hambatan dalam penerapan teknologi dalam pembelajaran. Tantangan lain juga 

dihadapi ialah kesiapan guru dalam mengintegrasikan teknologi secara efektif dalam proses 

pembelajaran. Penelitian oleh Koehler et al. (2020) menunjukkan bahwa tidak semua guru 

memiliki kompetensi dan kesiapan dalam menggunakan teknologi untuk mendukung proses 

belajar mengajar. Selain itu, pengembangan konten digital yang berkualitas dan sesuai dengan 

kurikulum PKN juga merupakan tantangan tersendiri. Menurut Ally (2022), pengembangan 

konten digital membutuhkan sumber daya dan keahlian khusus, yang mungkin menjadi kendala 

bagi beberapa sekolah atau lembaga pendidikan. 

Walaupun terdapat tantangan dan hambatan dalam menerapkannya, inovasi  

pembelajaran PKN di era digital melalui pemanfaatan teknologi merupakan suatu kebutuhan 

untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan mempersiapkan siswa menjadi warga negara yang 

aktif, kritis, dan bertanggung jawab di era digital (Adis et al, 2024). Berdasarkan hal tersebut 

di perlukan adanya inovasi pembelajaran PKN di era digital melalui pemanfaatan teknologi 

dalam meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dirancang menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) 

untuk mengidentifikasi, mengevaluasi, dan mensintesis temuan-temuan dari penelitian yang 

sudah ada. Pendekatan ini dipilih untuk memetakan secara komprehensif berbagai inovasi 

pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) di era digital. Pengumpulan data dilakukan 

dengan menelusuri sumber-sumber primer yang relevan, seperti artikel jurnal ilmiah, buku, dan 

laporan penelitian. Proses pencarian literatur dilaksanakan secara sistematis pada berbagai basis 

data akademik digital, yang mencakup platform internasional seperti Google Scholar, Scopus, 

ERIC, dan JSTOR, serta portal jurnal nasional terakreditasi seperti SINTA dan Garuda untuk 

menjaring data yang komprehensif. 
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Prosedur pencarian data melibatkan penggunaan kombinasi kata kunci yang spesifik 

dan relevan dengan fokus penelitian untuk memastikan ketepatan hasil. Kata kunci yang 

digunakan dalam Bahasa Indonesia antara lain: (inovasi pembelajaran PKn), (teknologi 

pendidikan kewarganegaraan), dan (motivasi belajar siswa PKn era digital). Untuk pencarian 

di basis data internasional, digunakan padanan dalam Bahasa Inggris seperti: (civic education 

innovation), (digital technology in civics), dan (student motivation PKn). Kriteria inklusi yang 

ditetapkan adalah publikasi yang diterbitkan dalam rentang waktu sepuluh tahun terakhir (2015-

2025) untuk menjaga kebaruan dan relevansi konteks digital yang dibahas dalam penelitian. 

Proses seleksi artikel dilakukan melalui beberapa tahapan yang sistematis. Tahap 

identifikasi awal menggunakan Google Scholar dengan kata kunci utama berhasil 

mengumpulkan 70 publikasi. Selanjutnya, pada tahap penyaringan (screening), sebanyak 50 

publikasi dieksklusi karena judul dan abstraknya tidak relevan secara langsung dengan topik. 

Dari 20 publikasi yang tersisa, dilakukan evaluasi kelayakan dengan menelaah isi teks lengkap 

(full-text), sehingga terpilih 10 artikel final yang paling relevan dan memenuhi semua kriteria. 

Data dari kesepuluh artikel ini kemudian diekstraksi dan dianalisis secara tematik untuk 

mengidentifikasi pola, inovasi, dan simpulan utama terkait pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran PKn. 

  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dan Pembahasan 

Konsep Inovasi Pembelajaran 

 Inovasi pembelajaran dalam dunia pendidikan yang semakin maju menjadi pilar penting 

dalam melaksanakan pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. Hal tersebut juga 

berlaku pada pembelajaran pendidikan kewarganegaraan. Adapun beberapa ahli mengenai 

pengertian dari inovasi pembelajaran. Menurutnya, integrasi teknologi memungkinkan 

pendekatan pembelajaran berbasis proyek, kolaborasi global, dan akses ke sumber daya digital 

yang kaya. Pendapat lain mengenai inovasi pembelajaran menurut Khan (2020), menekankan 

bahwa inovasi pembelajaran melibatkan penggunaan platform pembelajaran online yang 

adaptif untuk mengatasi tantangan aksesibilitas dan ketimpangan kualitas pendidikan. Inovasi 

ini memungkinkan pengalaman belajar yang disesuaikan dengan kebutuhan individual siswa. 

Sedangkan menurut Horn (2021), menyatakan bahwa inovasi pembelajaran mencakup 

model pembelajaran campuran (blended learning), yang menggabungkan elemen terbaik dari 

pengajaran tatap muka dan pembelajaran online. Menurutnya, pendekatan ini memungkinkan 

fleksibilitas dan personalisasi yang lebih tinggi dalam proses belajar mengajar. Mitra (2020), 

berpendapat bahwa inovasi pembelajaran harus memberdayakan siswa untuk belajar secara 

mandiri dan kolaboratif. Teknologi digunakan untuk menciptakan lingkungan belajar yang 

menantang dan merangsang rasa ingin tahu siswa, sehingga mereka dapat mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah. Schleicher (2019), mendefinisikan inovasi 

pembelajaran sebagai pendidikan berbasis data dan bukti, yang memanfaatkan analitik 

pembelajaran dan big data untuk menginformasikan praktik pengajaran. Ini membantu 

memberikan wawasan tentang keberhasilan dan tantangan siswa, serta mendukung 

pengambilan keputusan yang lebih baik dalam pendidikan. 

Dari beberapa pengertian pendapat ahli di atas maka dapat disimpulkan bahwasa inovasi 

pembelajaran modern harus melibatkan penggunaan teknologi untuk membuat pembelajaran 

lebih personal, adaptif, dan berbasis data. Pendekatan ini mencakup penggunaan platform 

digital, analitik pembelajaran, dan model pembelajaran campuran, yang semuanya bertujuan 

untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi pendidikan. Para ahli sepakat bahwa inovasi 
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pembelajaran harus fokus pada kebutuhan individual siswa dan melibatkan semua pemangku 

kebijakan dalam pendidikan.  

Konsep Minat Belajar 

 Minat belajar siswa adalah kondisi mental yang merefleksikan kesediaan mereka untuk 

belajar dan kemampuan mereka untuk memfasilitas dan mengarahkan perilakunya untuk 

mencapai hasil akademis yang mereka inginkan (Adila et al., 2024). Minat belajar sebagai 

keinginan siswa untuk memperhatikan dan berpartisipasi aktif dalam kegiatan kelas. Siswa 

akan lebih mudah mempelajari informasi dengan rasa senang jika mereka sudah sangat tertarik 

dengan apa yang mereka pelajari, (Pangkey & Merentek, 2023). Minat belajar menurut Clayton 

Aldelfer dalam Nashar adalah kecenderungan peserta didik dalam melakukan kegiatan belajar 

yang didorong oleh hasrat untuk mencapai prestasi hasil belajar sebaik mungkin (Nashar, 2014). 

Peserta didik perlu tertarik atau menyukai materi yang diajarkan agar termotivasi untuk 

memperhatikan dan berusaha memahaminya. Sejalan dengan pernyataan tersebut, Slameto 

(2010) menegaskan bahwa hasil belajar secara signifikan dipengaruhi oleh minat karena siswa 

tidak akan belajar dengan efektif jika tidak tertarik pada materi pelajaran. Oleh karena itu, untuk 

melibatkan siswa dan mendorong partisipasi mereka dalam proses pembelajaran, pendidik 

harus menstimulasi mereka. 

Konsep Motivasi Belajar 

Motivasi sangat penting dalam proses pembelajaran. Hal ini disebabkan karena orang 

yang tidak termotivasi untuk belajar tidak dapat melakukan kegiatan belajar (Prananda, & 

Hadiyanto.2019; Nissa, & Renoningtyas, 2021; Afandi, 2015). Motivasi belajar merupakan 

salah satu faktor yang mempengaruhi keberhasilan belajar seorang siswa. Motivasi merupakan 

salah satu tujuan pembelajaran. Tanpa motivasi, siswa tidak dapat mencapai tujuannya. Oleh 

karena itu, setiap individu harus memiliki motivasi untuk belajar. Menurut Komang (2019) 

Teknologi informasi memberikan warna baru dalam proses pembelajaran yang ditandai dengan 

adanya peningkatan motivasi dan semangat belajar siswa.  

Menurut Djaali (2012), Motivasi adalah keadaan fisiologis dan psikologis yang 

terkandung dalam diri seseorang yang mendorongnya untuk melakukan kegiatan tertentu guna 

mencapai suatu tujuan/kebutuhan''. Diri Pribadi Suatu motif yang ada di dalam dan di luar dan 

bertindak menuju tujuan. Motivasi mengacu pada semua gejala yang melibatkan rangsangan 

perilaku menuju tujuan tertentu, dan bahwa gerakan menuju tujuan itu belum terjadi 

sebelumnya (Kustyamegasari, & Setyawan, 2020; Juliya, & Herlambang, 2021; Lusidawaty et 

al, 2020). Motivasi adalah proses menciptakan, memelihara dan mengendalikan minat. Tanpa 

motivasi, akan sulit untuk menyelesaikan sesuatu seperti gelar. Berdasarkan pengertian di atas 

dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar adalah dorongan atau tenaga yang ada pada diri 

seseorang untuk belajar yang kemudian mengubah tingkah lakunya sedemikian rupa sehingga 

tujuan belajar tercapai. Perubahan ini mempengaruhi cara berpikir individu tentang perilaku 

dan tingkah laku. Kegiatan pembelajaran yang berhasil sulit dilakukan jika siswa tidak 

termotivasi untuk belajar. 

 

Pembahasan 

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran PKN dapat memberikan berbagai inovasi 

yang dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Beberapa inovasi 

yang dapat diterapkan antara lain: Multimedia interaktif, simulasi digital, pembelajaran online, 

dan media sosial merupakan beberapa inovasi yang dapat diterapkan dalam pembelajaran PKN 

dengan memanfaatkan teknologi. Penggunaan multimedia interaktif seperti video, animasi, dan 

simulasi dapat membantu siswa memvisualisasikan konsep-konsep abstrak dalam PKN, 

sehingga lebih mudah dipahami (Mayer, 2009). Selain itu, multimedia interaktif juga dapat 
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meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa karena sifatnya yang menarik dan interaktif. 

Simulasi digital juga memiliki potensi besar dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

konsep-konsep kewarganegaraan. Melalui simulasi digital, siswa dapat mengalami secara 

langsung proses-proses kewarganegaraan seperti pemilihan umum, sidang parlemen, atau 

proses legislasi (Aldrich, 2005). Pengalaman nyata ini dapat membantu siswa memahami 

konsep-konsep kewarganegaraan secara lebih mendalam dan kontekstual. 

Pembelajaran Online: Pemanfaatan platform pembelajaran online, seperti Learning 

Management System (LMS) atau Massive Open Online Course (MOOC), dapat memfasilitasi 

pembelajaran PKN yang lebih fleksibel dan terbuka. Siswa dapat mengakses materi pelajaran, 

berpartisipasi dalam diskusi online, dan berkolaborasi dengan siswa lain atau guru dari mana 

saja dan kapan saja. 

Selain memiliki manfaat yang banyak dalam pemanfaatan tekhnologi digital terhadap 

pembelajaran pendidikan kewarganegaraan, terdapat juga beberapa tantangan yang perlu 

dihadapi, antara lain: Akses Teknologi yang Terbatas: Menurut Warschauer & Matuchniak, 

(2021), keterbatasan akses terhadap teknologi dan infrastruktur pendukung dapat menjadi 

hambatan dalam penerapan teknologi dalam pembelajaran, terutama di daerah-daerah dengan 

sumber daya yang terbatas. Hal ini dapat menyebabkan kesenjangan digital antara sekolah atau 

daerah yang memiliki akses teknologi yang memadai dengan yang tidak. Kesiapan Guru: 

Koehler et al., (2020), mengungkapkan bahwa tidak semua guru memiliki kompetensi dan 

kesiapan dalam mengintegrasikan teknologi secara efektif dalam proses pembelajaran. Guru 

perlu memiliki pengetahuan dan keterampilan terkait penggunaan teknologi, serta kemampuan 

untuk mengintegrasikannya dengan konten pelajaran dan strategi pedagogis yang sesuai. 

Pengembangan Konten Digital: menurut Ally (2022), Pengembangan konten digital yang 

berkualitas dan sesuai dengan kurikulum PKN membutuhkan sumber daya dan keahlian 

khusus. Hal ini dapat menjadi tantangan bagi sekolah atau lembaga pendidikan yang memiliki 

keterbatasan sumber daya. Resistensi Perubahan: menurut Soepeno (2021), Penerapan 

teknologi dalam pembelajaran PKN dapat menimbulkan resistensi dari beberapa pihak, baik 

dari guru, siswa, maupun orang tua, yang merasa nyaman dengan metode pembelajaran 

tradisional. Resistensi ini perlu diatasi dengan memberikan pemahaman dan pelatihan yang 

memadai terkait manfaat dan cara mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran PKN. 

Tantangan yang terakhir dalam penggunaan inovasi digital dalam pembelajaran yaitu masalah 

Keamanan dan Privasi Data: menurut Ally (2022), Penggunaan teknologi dalam pembelajaran 

PKN juga dapat menimbulkan risiko terkait keamanan dan privasi data siswa. 

Berdasarkan beberapa pendapat yang telah disebutkan diatas, bahwasannya tantangan 

dalam penggunaan tekhnologi untuk pembelajaran pendidikan kewarganegaraan juga memiliki 

tantangan dalam penggunaanya. Sehingga pendidik dan peserta didik harus lebih bijaksana 

dalam menggunakan tekhnologi digital untuk pembelajaran pendidikan kewarganegaraan. 

Untuk mengatasi tantangan-tantangan tersebut, diperlukan kerjasama dan upaya yang 

terkoordinasi dari berbagai pihak, seperti pemerintah, sekolah, guru, orang tua, dan pemangku 

kepentingan lainnya. Pemerintah perlu menyediakan infrastruktur teknologi yang memadai dan 

merata di seluruh daerah, serta memberikan pelatihan dan pendampingan bagi guru untuk 

meningkatkan kompetensi mereka dalam mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran. 

Sekolah dan lembaga pendidikan juga perlu mendukung penerapan inovasi tekhnologi dalam 

pembelajaran. Sekolah dan lembaga pendidikan juga perlu mendukung penerapan teknologi 

dalam pembelajaran PKN dengan menyediakan infrastruktur teknologi yang memadai, seperti 

komputer, jaringan internet, dan perangkat lainnya. Selain itu, sekolah juga perlu memberikan 

pelatihan dan pendampingan bagi guru agar mereka dapat mengembangkan kompetensi dalam 

mengintegrasikan teknologi secara efektif dalam proses pembelajaran PKN. Pengembangan 
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konten digital yang berkualitas dan sesuai dengan kurikulum PKN juga merupakan tantangan 

tersendiri. Untuk mengatasi tantangan ini, diperlukan kolaborasi antara guru, ahli konten, dan 

ahli teknologi pendidikan dalam merancang dan mengembangkan konten digital yang menarik, 

interaktif, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran PKN. 

Hubungan Minat dan Motivasi Belajar dan Pemanfaatan Teknologi Inovasi 

Pembelajaraan PKn 

Penggunaan Media Digital untuk Meningkatkan Minat Siswa Sekolah Dasar Terhadap 

Pembelajaran PKN: telah diteliti oleh Sunaryati dkk. (2025). Menurut temuan tersebut 

menunjukkan bahwa siswa yang terlibat dalam pembelajaran melalui media digital lebih terlibat 

dan bersemangat dalam belajar. Selain itu, mereka memiliki hasil belajar yang lebih baik dan 

mempertahankan informasi dengan lebih baik. Hasilnya, media digital dapat menjadi instrumen 

yang berguna untuk meningkatkan keterlibatan dan minat siswa. 

Pemanfaatan Teknologi Digital sebagai Media Pembelajaran Interaktif untuk Siswa 

Sekolah Dasar: telah diteliti oleh (Aisyah et al, 2025). Menurut temuan studi penelitian ini, 

siswa dapat lebih mudah meningkatkan hasil belajar dan tingkat ketertarikan mereka saat 

menggunakan teknologi digital. Selain itu, lingkungan belajar yang lebih dinamis juga 

dimungkinkan oleh teknologi digital. 

Arief dan Wijayati (2025) melakukan penelitian tentang Pemanfaatan Augmented 

Reality (AR) dalam pendidikan kewarganegaraan untuk meningkatkan pemahaman siswa 

sekolah dasar tentang nilai-nilai kewarganegaraan. Menurut temuan analisis ini menunjukkan 

bahwa penggunaan AR meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar siswa. Kelayakan 

media berbasis AR mencapai 92,3%, sementara motivasi belajar meningkat sebesar 22,8%. 

Telah terbukti bahwa teknologi AR bekerja dengan baik dalam memberikan pemahaman yang 

lebih nyata dan mudah dipahami kepada siswa tentang topik-topik kewarganegaraan yang 

abstrak. 

Inovasi Pendidikan Kewarganegaraan di Era Digital: Menggunakan Teknologi untuk 

Meningkatkan Pengetahuan Siswa: pandangan Shefira dkk., (2024) menyatakan bahwa, temuan 

tersebut menunjukkan bahwa minat, motivasi, dan pemahaman siswa terhadap mata pelajaran 

PKN dapat ditingkatkan melalui penggunaan multimedia interaktif, simulasi digital, dan 

pembelajaran online. Selain itu, teknologi membuat pembelajaran menjadi lebih berpusat pada 

siswa, kolaboratif, dan kontekstual. 

Pembuatan materi pembelajaran berbasis aplikasi Google Sites dengan topik PKn untuk 

siswa kelas V SD dengan materi hak dan kewajiban: Menurut Afrilia dkk. (2024), hasil dari 

Fakta bahwa para ahli bahasa, media, dan materi telah memvalidasi media pembelajaran ini 

menunjukkan betapa bergunanya media ini untuk pengajaran. Tanggapan dari para pengajar 

dan peserta didik menunjukkan betapa bergunanya sumber belajar ini untuk pengajaran layak, 

sehingga menjadi pilihan yang baik untuk digunakan di kelas. 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Quizizz pada Pembelajaran 

PPKn di SD Kelas V: Riyadi, dan Wibawa (2024). Menurut temuan mereka, penggunaan 

Quizizz meningkatkan keterlibatan siswa, memperluas pemahaman mereka tentang cita-cita 

Pancasila, dan membuat pembelajaran lebih menarik. Telah terbukti bahwa pendekatan 

pembelajaran ini bekerja dengan baik untuk membuat proses pendidikan lebih memikat dan 

diselaraskan dengan gaya belajar peserta didik di sekolah dasar. 

Dewi, dan Wulandari (2024): Komik Digital dengan Fokus Kontekstual pada Mata 

Pelajaran Kewarganegaraan dan Pengamalan Nilai-Nilai Pancasila untuk Siswa Kelas 3 

Sekolah Dasar. Menurut penelitian ini, penggunaan komik digital sebagai pengganti teknik 

pengajaran tradisional sangat meningkatkan perhatian dan pemahaman siswa. Guru dapat lebih 
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mudah menyajikan konten dengan cara yang kreatif berkat media ini, yang juga membuat 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan partisipatif. 

Pembuatan Komik Digital untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV Sekolah 

Dasar pada Materi Nilai-Nilai Pancasila: berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Salsabilla 

et al (2023), dengan skor validasi rata-rata 96,2%, validasi ahli menunjukkan bahwa 

penggunaan komik digital sangat praktis. Dengan tingkat persentase 90,3%, reaksi siswa juga 

sangat positif. Komik digital dapat meningkatkan hasil belajar siswa, menurut analisis statistik, 

terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest. 

Penggunaan Buku Saku Digital untuk Meningkatkan Hasil Belajar PKn di Kelas V: 

Noerdiansyah dkk. (2023) menyatakan bahwa berdasarkan hasil validasi, buku ini sangat baik 

dan praktis untuk digunakan di kelas. Hasil uji N-Gain yang menunjukkan efek kategori sedang 

pada pemahaman konten dan tingkat ketuntasan siswa yang mencapai 100% menunjukkan 

keefektifan buku saku digital. Dengan demikian, melalui buku saku digital ini dapat dianggap 

memadai, bermanfaat, serta efisien untuk diterapkan dalam pembelajaran. 

Dampak Aplikasi Wordwall pada Pendidikan Kewarganegaraan terhadap Hasil Belajar 

Siswa Sekolah Dasar: Skor rata-rata meningkat dari 65,16 pada pretest menjadi 82,44 pada 

posttest, menurut Zulfa, dkk. (2023), hasilnya menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar. 

Hasil uji statistik menunjukkan hasil yang signifikan, dan efektivitas dari uji gain, yaitu 56,31, 

cukup tinggi. Oleh karena itu, telah terbukti bahwa program Wordwall memaksimalkan hasil 

pembelajaran peserta didik di kelas V SD. 

Dari hasil keseluruhan kajian diatas menunjukkan manfaat yang besar dari 

mengintegrasikan teknologi digital ke dalam pembelajaran PPKn di sekolah dasar. Dorongan, 

partisipasi, dan penguasaan siswa terhadap muatan pelajaran mampu ditingkatkan dengan 

menggunakan sumber daya digital seperti Augmented Reality (AR), komik digital, buku saku 

digital, dan aplikasi interaktif seperti Wordwall dan Quizizz. (Genisa, Husna, Adrias, Syam. 

2025). Sehingga peserta didik dapat meningkatkan pengetahuan juga menjadi melek teknologi 

agar dapat bersaing dengan negara lain. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan bukti yang ditemukan dalam berbagai penelitian, mengindikasikan bahwa 

Inovasi Pembelajaran Pkn Di Era Digital Dengan Pemanfaatan Teknologi Dalam 

Meningkatkan Motivasi Dan Minat Belajar Siswa. Penggunaan teknologi digital memiliki 

potensi untuk meningkatkan keterlibatan dan kepuasan belajar siswa. Namun tentu saja, ada 

beberapa aplikasi untuk infrastruktur dan fasilitas yang harus dipertimbangkan oleh para guru 

ketika menerapkan penggunaan teknologi digital ini. Guru dapat membuat sumber daya 

pengajaran yang interaktif dengan menggunakan situs web atau aplikasi di perangkat mereka. 

Penggunaan Augmented Reality (AR), Powtoon, video animasi, materi pembelajaran 

berbasis aplikasi dari Google Sites, YouTube, game edukasi, aplikasi permainan wordwall, 

materi pembelajaran interaktif berbasis kuis, komik digital, buku saku digital, dan masih banyak 

lagi merupakan beberapa contoh pemanfaatan teknologi yang ditemukan di beberapa penelitian 

yang telah membuktikan mampu meningkatkan kualitas pembelajaran, meningkatkan 

pengalaman belajar siswa, meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa di dalam kelas, dan 

mempersiapkan peserta didik untuk menjadi warga negara yang aktif dan bertanggung jawab. 

Akan tetapi, dalam penerapan inovasi pembelajaran PKn ini juga menghadapi berbagai 

kendala seperti akses teknologi dan jaringan yang belum merata terutama didaerah-daerah, serta 

kesiapan Guru dalam menerima teknologi baru juga dalam memanfaatkan teknologi secara 

efektif dan bijak dalam menggunakannya. Juga ikut andilnya dan peran serta kerjasama dari 

berbagai pihak guru, sekolah, dan pemerintah. Dengan dukungan dan kerjasama yang baik dari 
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berbagai elemen, Inovasi ini dapat menjadi solusi dalam meningkatkan pembelajaran PKn 

kearah yang progresif dan efektif sesuai dengan perkembangan zaman menciptakan peserta 

didik menjadi warga negara yang baik dan bertanggung jawab. 
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