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Abstract : 
This journal explains the importance of a learning method carried out by teachers on the level of 

understanding of students considering that education is an important thing for the future of the nation 

because education can give birth to the next generation of quality and character.Therefore, with the rapid 

development of technology from time to time, it must be utilized in the teaching and learning process by 

creating a new learning method using digital media so that activities can run more easily 

Keywords : Learning, Education, School 

 

Abstrak : 
Jurnal ini menjelaskan pentingnya suatu metode pembelajaran yang dilakukan oleh guru pada tingkat 

pemahaman siswa mengingat pendidikan merupakan hal yang penting bagi masa depan bangsa karena 

pendidikan dapat melahirkan generasi penerus bangsa yang berkualitas dan berkarakter. Oleh karena itu 

dengan pesatnya perkembangan teknologi dari waktu ke waktu maka harus dimanfaatkan dalam proses 

belajar mengajar dengan menciptakan metode pembelajaran baru dengan menggunakan media digital agar 

kegiatan dapat berjalan dengan lebih mudah. 

Kata Kunci: Pembelajaran, Pendidikan, Sekolah 

A. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan suatu bidang yang sangat penting dalam suatu negara, karena 

dengan adanya pendidikan menjadi salah satu sarana terciptanya cita-cita yang sudah disusun 

sejak dahulu, selain itu pendidikan juga berfungsi sebagai pembentukan karakter generasi penerus 

bangsa agar dapat memimpin negara dengan baik kedepannya (Permatasari, 2022). Oleh harena 

itu, terdapat beberapa tokoh pahlawan yang sangat giat dan gigih dalam memajukan pendidikan 

pada awal berdirinya Indonesia seperti Ki Hajar Dewantara, Dewi Sartika dan R.A Kartini. Proses 

pendidikan yang dilakukan pada zaman dahulu dengan yang ada pada zaman modern ini tentu 

saja sangat berbeda, ditinjau dari orientasi pembelajaran, Sumber Informasi dan Sarana dan alat 

bantu belajar. Orientasi pembelajaran, jika pada zaman dahulu pendidikan hanya bertujuan untuk 

pembentukan karakter melalui pembelajaran pembelajaran yang sudah diberikan disetiap harinya 

berbeda dengan kondisi saat ini yaitu pendidikan lebih tertuju kepada nilai nilai di berbagai tugas 

dan ujian yang dilakukan siswa. Sumber informasi, sebelum adanya kemajuan teknologi seperti 
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saat ini sumber informasi yang diperoleh siswa pada pendidikan zaman dahulu yaitu hanya 

melalui koran ataupun buku pelajaran tentu saja hal ini akan sangat berbeda jauh dengan sekarang 

yang semuanya dapat diakses melalui media digital, para siswa bisa dengan mudahnya mencari 

informasi. Sarana dan alat bantu belajar, pada zaman dahulu semua memang masih sangat 

terbatas sehingga sarana dan prasarana untuk belajar pun belum bisa memadai, namun dengan 

perkembangan dari masa ke masa terus mengalami peningkatan sehingga pembelajaran bisa 

dilakukan dengan nyaman seperti saat ini (Ermawati, 2022). 

Namun dengan berkembangnya teknologi yang semakin canggih bukan malah membuat 

minat belajar para siswa juga semakin meningkat, karenanya mereka cenderung terlena dengan 

teknologi yang ada dan menggunakannya bukan semata mata hanya untuk belajar melainkan 

mengkases hal hal lain seperti game online, sosial media dsb. Hal ini juga menjadi masalah bagi 

orang tua dan juga para guru untuk menumbuhkan kembali minat belajar siswa namun dengan hal 

yang berbeda, alasan para siswa lebih menyukai bermain game online maupun ber social media 

yaitu mereka lebih merasa terhibur ataupun senang ketika mengakses hal hal tersebut sehingga 

sembuat mereka malas dalam belajar (Permatasari, 2018). Maka dari itu, diperlukannya suatu 

metode pembelajaran baru dalam siswa. Metode pembelajaran baru merupakan sebuah rangkaian 

dalam proses belajar mengajar yang dilakukan oleh guru dalam menyampaikan materi kepada 

para siswa agar dapat diterima dan dipahami, siswa akan cenderung jenuh dengan metode yang 

monoton, oleh karena itu kita dapat memanfaatkan teknologi yang sudah canggih dan juga 

digemari oleh para siswa ini untuk model pembelajan baru seperti, membalut kuis dengan suasana 

seperti game yang menyenangkan, membuat video pembelajaran lalu di upload melalui youtube 

kemudian siswa dapat mengkaksesnya ketika pembelajaran berlangsung. selain itu tidak hanya 

melalui teknologi saja untuk memperkenalkan metode pembelajaran yang baru melainkan para 

guru dapat berdiskusi dengan para siswa bagaimana suasana belajar yang mereka inginkan agar 

tidak merasa jenuh dan malas (Gumilar, 2020). 

Pentingnya metode pembelajaran dalam pemahaman dan semangat belajar siswa karena 

dengan metode pembelajaran yang menyenangkan tentu saja siswa akan merasa tertarik untuk 

mengikuti materi yang disampaikan oleh guru namun jika metode pembelajaran yang digunakan 

terlalu monoton dan terkesan harus selalu serius tanpa diselingi dengan sedikit guyonan agar para 

siswa tidak merasa tegang maka mereka akan cenderung bosan dan sulit untuk memahami materi 

yang disampaikan oleh penyaji. 

B. Metode 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif, Penelitian kualitatif merupakan metode-

metode untuk mengeksplorasi dan memahami makna yang oleh sejumlah individu atau 

sekelompok orang dianggap berasal dari masalah sosial atau kemanusiaan proses pengambilan 

data pada penelitian ini melalui angket secara online kepada para siswa tingkat SD, SMP, SMA 

yang berada dekat dengan tempat tinggal saya. Pada penelitian ini saya juga akan melakukan 

wawancara terhadap salah satu siswa, wawancara ini bertujuan unyuk mengatahui lebih dalam 

lagi bagaimanakah Pendapatnya mengenai metode pembelajaran yang ia rasakan saat ini, 

setelah semua data sudah lengkap selanjutnya akan dilakukan proses penyusunan untuk dijadikan 

sebuah jurnal. 

C. Hasil dan Pembahasan 
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Para siswa merupakan generasi penerus bangsa yang akan meneruskan cita - cita dan 

diharapkan bisa memajukan bangsa menjadi lebih baik lagi, tentunya hal tersebut tidak serta 

merta terjadi tanpa adanya bekal yang menjadi modal utamanya, yaitu sebuah pendidikan. 

Pendidikan merupakan hal yang penting dalam mewujudkan cita cita bangsa karena suatu 

kemajuan bangsa bisa terwujud dengan adanya SDM yang memadai, oleh karena itu pemerintah 

menerapkan sistem wajib belajar menjadi 12 tahun selain itu, dengan seiring perkembangan 

zaman tentu saja semakin canggih pula teknologi yang digunakan dalam dunia pendidikan juga 

harus diiringi dengan semangat dari setiap siswa. Pada dasarnya SDM yang berkualitas bukan 

hanya manusia yang memiliki kecerdasan berfikir saja akan tetapi juga manusia yang memiliki 

kemampuan ataupun keahlian dalam melakukan sesuatu seperti menciptakan suatu karya dan 

dapat mengembangkan kemampuan yang dimilikinya melalui jalur pendidikan (Permatasari, 

2022). 

Tidak hanya siswa, guru pun juga juga berperan penting dalam pendidikan, yaitu guru 

sebagai penyaji yang menyampaikan dan menjelaskan suatu materi yang belum siswa ketauhi 

hingga mereka benar benar paham oleh karena itu dibutuhkan kerja sama yang baik antara guru 

dan juga siswa dalam proses belajar mengajar, berbeda dengan zaman dahulu yaitu dalam proses 

belajar mengajar guru bertugas untuk menjelaskan materi dengan sedetail mungkin selanjutnya 

para siswa hanya mendengarkan, namun pada zaman yang modern ini sudah berbeda, kegiatan 

belajar mengajar siswa diharapkan untuk selalu aktif baik itu bertanya maupun menjawab. 

Proses belajar mengajar yang menyenangkan menjadi kunci utama untuk menumbukan 

semangat para siswa, oleh karena itu guru harus lebih memperhatikan apakah para siswa merasa 

nyaman dan senang ketika pembelajaran berlangsung salah satunya yaitu dengan memperhatikan 

metode pembelajaran yang akan diberikan, dengan perasaan yang senang dan nyaman para siswa 

akan lebih bisa menerima penjelasan dari guru selain itu mereka juga bisa lebih memahaminya. 

Pada jurnal penelitian ini saya meneliti mengenai metode pembelajaran baru yang 

menyenangkan dalam dunia pendidikan, dalam pengambilan data yang saya lakukan melalui 

pembagian quesioner terhadap siswa SMA/SMK Sededajat yang bertempat di kawasan dekat 

dengan tempat tinggal saya dan juga saya melakukan wawancara terhadap salah satu siswa kelas 

11 yang bersekolah di SMKN 1 KADEMANGAN. Dari penelitian yang dilakukan saya 

mengajukan bebeberapa pertanyaan kepada mereka dan tentunya saya mendapat kan jawaban 

yang bervariasi. Mengenai apa yang mereka ketahui tentang metode pembelajaran, definisi yang 

mereka berikan tergolong bermacam macam contohnya : Sebuah metode yang dirancang dalam 

mengaplikasikan atau menerapkannya di dalam peserta didik yang akan di ajar, Kegiatan yang 

dilakukan guru/pendidik dalam menyampaikan materi, Seluruh cara penyampaian materi ajar 

yang dilakukan oleh seorang pendidik terhadap peserta didik dengan memanfaatkan media 

pembelajaran, dan Metode pembelajaran adalah suatu cara/strategi yang digunakan dalam 

kegiatan belajar mengajar. 

Menurut mereka metode pembelajaran merupakan hal yang sangat penting dalam 

kegiatan belajar mengajar karena metode pembelajaran yang digunakan berpengaruh besar 

terhadap tingkat pemahaman siswa mengenai materi yang sedang diberikan oleh guru, mereka 

menjawab bahwa dalam hal belajar mengajar dua komponen antara guru dan siswa 
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hendaknyasaling berkomunikasi mengenai keluhan yang mereka alami selama proses belajar 

berlangsung sehingga suasana yang nyaman dan menyenangkan bisa terwujud. 

 

 

Gambar 1. Diagram hasil metode pembelajaran 

Diagram diatas merupakan jawaban yang diberikan oleh siswa mengenai pertanyaan " 

Apakah metode pembelajaran yang sekarang digunakan sudah sesuai dengan keinginan Anda?", 

dalam diagram tersebut mereka banyak memilih pilihan "belum" dan yang kedua "Ragu-Ragu" 

selanjutnya paling sedikit menjawab "sudah". Dari jawaban tersebut mereka menjelaskan bahwa 

saat ini metode pembelajaran yang diterapkan masih seringkali hanya menggunakan media buku 

saja ataupun melakukan pembelajaran hanya didalam kelas, seringkali para siswa 

membutuhkan suasana yang berbeda dalam pembelajaran seperti belajar diluar ruang kelas dan 

berpindah di perpustakaaan atau dll, namun tak hanya itu saja dengan perkembangan teknologi 

yang semakin pesat dari zaman ke zaman tentu saja memudahkan kegiatan belajar mengajar di 

sekolah. 

Menciptakan suatu suasana yang menyenangkan diruang kelas akan sangat berguna untuk 

meningkatkan semangat siswa dalam pelajaran, seringkali para siswa lebih menyukai sistem 

belajar santai namun serius daripada harus tergesa gesa tetapi mereka belum mamahami apa 

maksud dari materi. Hal hal yang dapat dilakukan untuk menghidupkan kembali suasana didalam 

kelas adalah dengan meliputi belajar kelompok, karena belajar kelompok akan menumbuhkan 

sikap saling berbagi pengetahuan antara satu siswa dengan siswa yang lainnya tak jarang pula 
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mereka lebih bisa leluasa bertanya kepada teman mereka sendiri yang sudah memahami maksud 

materi, selanjutnya memberikan kuis yang bersifat menjawab secara lisan pertanyaan yang 

diberikanoleh guru dengan begitu mereka akan merasa terantang untuk menjawab pertanyaan 

tersebut. 

Gambar 2. Diagram Hasil Media Pembelajaran 

Diagram diatas merupakan jawaban dari pertanyaan " media pembelajaran apakah yang 

anda sukai?" Dalam diagram tersebut dapat disimpulkam bahwa siswa lebih menyukai sistem 

pembelajaran yang menggunakan media digital seperti : 

1. Video : 

Penggunaan video dalam kegiatan belajar mengajar memberikan suatu pengalaman 

baru yang dirasakan oleh sejumlah siswa karena dengan adanya video siswa bisa mengetahui 

sejumlah peristiwa yang terjadi ataupun proses proses yang menyebabkan terbentuknya suatu 

peristiwa atau fenomena dengan jelas dan gamblang tanpa siswa harus mendatangi tempat 

tempat tersebut, namun dengan begitu para siswa dapat merasakan bahwa seolah olah mereka 

berada di tempat tersebut, pengaruh yang disebabkan oleh adanya video dalam pembelajaran 

akan menyebabkan materi lebih cepat meresap kedalam diri siswa. Dalam hal belajar mengajar 

yang harus diperhatikan ialah tingkat fokus, emosi dan psikologi anak karena dengan hal 

tersebut peserta didik akan lebih mudah memahami suatu materi. 

Penyampaian materi melalui media video dalam pembelajaran bukan hanya sekedar 

menyampaikan materi sesuai dengan kurikulum. Akan tetapi ada hal lain yang perlu 

diperhatikan yang dapat mempengaruhi minat peserta didik dalam belajar. Hal tersebut 

berupa pengalaman atau situasi lingkungan sekitar, kemudian dibawakan ke dalam materi 

pelajaran yang disampaikan melalui video. Selain itu juga dalam pelajaran peraktek peserta 

didik akan lebih mudah melakukan apa yang dilihatnya dalam video daripada materi yang 

disampaikan melalui buku atau gambar. Kegiatan seperti ini akanmemudahkan peserta 

didik dan guru dalam proses belajar mengajar. 

Menurut Nugent (dalam Smaldino, 2008: 310) terdapat keunggulan yang diberikan 

dengan adanya penggunaan video dalam proses belajar mengajar yaitu karena video 

merupakan suatu media yang bisa digunakan untuk berbagai jenis ilmu pengetahuan, oleh 

karena itu dengan menggunakan media video guru dapat mengarahkan pembelajaran secara 

langsung pada kebutuhan peserta didik. 
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2. Power point 

Power point merupakan salah satu media pembelajaran yang terdiri dari kumpulan 

slide yang berisi: 

a) Teks yang didalamnya mengandung sebuah materi untuk dijelaskan oleh guru dan 

dibahas bersama sama. 

b) Gambar, dalam power point gambar biasanya digunakan untuk membuat sebuah 

ilustrasi dll dan biasa juga ditambahkan gambar yang berbentuk lucu sebagai hiasan 

agar para siswa tidak bosan ketika memandang power point tersebut. 

c) Suara, dalam power point suara yang digunakan dapat dipilih sesuai dengan kebutuhan 

kita misanya kita dapat mengambil suara dari fasilitas yang sudah disediakan dalam 

komputer atau bisa juga dengan menambahkan lagu lagu yang sesuai. 

Power point ini juga membantu guru dalam menjelaskan sebuah materi kepada siswa 

karena seperti yang kita ketahui bahwa pada zaman dahulu guru harus berbicara secara 

panjang dan lebar ketika mengajar kemudian mencatat dan menggambar, hal tersebut 

sekarang ini sudah berubah dengan canggihnya teknologi sehingga guru lebih mudah 

menyampaikan materi. 

3. E- Book 

Dalam belajar tentu saja kita tidak dapat dipisahkan dengan yang namanya buku, 

namun sayangnya seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin cepat ini tingkat 

kegemaran siswa dalam membaca buku sangat berkurang, mereka lebih suka menghabiskan 

waktunya untuk bermain gadget, oleh karena itu hal ini disiasati dengan diciptakannya E-

Bookatau yang biasa kenal dengan Elektronik Book, yaitu kita dapat mengakses dan 

membaca buku dengan berbagai kategori melalui Gadget, hal ini tentu saja menjadi kabar 

baik dalam dunia pendidikan karena dengan adanya E-Book dapat meningkatkan minat 

belajar siswa selain itu dalam proses belajar mengajar E-Book menjadi media pembelajaran 

yang membantu pendidik dalam menginfektifkan dan mengefisiensikan waktu pembelajaran. 

Keunggulan lain yang diberikan oleh adanya E-Book yaitu kita tidak perlu membawa buku 

yang banyak ketika disekolah sehingga lebih mudah. 

4. Gamifikasi 

Media pembelajaran berupa gamifikasi ini merupakan suatu media pembelajaran 

yang biasanya palinh digemari oleh para siswa karena seperti yang kita ketahui bahwa pada 

zaman yang modern ini peserta didik tidak terlalu suka melakukan pekerjaan sehari - hari dan 

menghabiskan waktunya untuk bermain game saja oleh karena itu diciptakannya 

penggabungan antara multimedia interaktif dan game sehingga dapat memotivasi para siswa 

untuk semangat belajar. Gamifikasi akan memuat penjelasan mengenai materi dan 

dipadupadankan dengan game yang mampu menarik perhatian siswa dan juga terdapat 

beberapa latihan soal. Melalui media ini siswa akan dipandu oleh komputer untuk beberapa 

aktifitas yang meliputi menonton, membaca dan bermain. Gamifikasi ini materi akan 

dikemas dengan bahasa yang komunikatif sehingga multimedia interaktif berbasis gamifikasi 

ini dapat mempermudah siswa dalam belajar. 
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Selain media digital juga terdapat media seperti menggunakan alat peraga dalam 

proses belajar mengajar, sebenarnya media ini juga menjadi salah satu yang dapat 

meningkatkan minat belajar siswa karena pada dasarnya para siswa agar dapat memahami 

konsep yang abstrak diperlukan suatu   benda   benda   yang   konkrit  (nyata) sebagai 

perantara yang kemudian konsep tersebut akan melekat kedalam ingatan mereka. Terdapat 

fungsi alat peraga antara lain: 

a) Motivasi dalam proses belajar mengajar, khususnya bagi peserta didik akan dapat 

timbul minat belajar sehingga tercapainya tujuan belajar 

b) Konsep abstrak   tersajikan   dalam   bentuk konkrit sehingga lebih mudah untuk 

dipahami dan dimengerti serta dapat ditanamkan pada tingkat yang lebih rendah 

c) Hubungan antara konsep abstrak suatu pelajaran dengan benda benda di alam sekitar 

akan lebih dapat dipahami dengan jelas 

d) Konsep-konsep abstrak yang disajikan dalam bentuk konkrit yaitu dalam bentuk model 

matematika yang dapat dipakai sebagai objek penelitian maupun sebagai alat untuk 

meneliti ide-ide baru dan relasi baru. 

 

Gambar 3. Diagram hasil pertanyaan 

Diagram diatas merupakan jawaban dari pertanyaan " Jika anda merasa bosan melakukan 

pembelajaran diruang kelas apakah yang anda lakukan?" Dalam diagram tersebut mereka banyak 

menjawab " Berdiskusi dengan guru pembimbing untuk melakukan pembelajaran diluar kelas ". 

Mencari suasana baru dalam kegiatan belajar mengajar juga diperlukan agar siswa tidak merasa 

terlalu bosan, karena banyak siswa yang merasa bosan ketika pembelajaran hanya dilangsungkan 

didalam kelas saja. 

 

D. Simpulan 

Metode pembelajaran merupakan seluruh rangkaian penyajian materi ajar yang meliputi 

segala aspek sebelum sedang dan sesudah pembelajaran yang dilakukan guru serta segala 

fasilitas yang terkait yang digunakan secara langsung atau tidak langsung dalam proses belajar 

mengajar, metode pembelajaran yang tepat sangat mempengaruhi terhadap tingkat pemahaman 

siswa terhadap suatu materi oleh karena itu Pada zaman yang sudah modern ini para siswa 

mengharapkan dilakukannya metode pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran yang seperti video, E-Book, power poin dan gamifikasi karena mengingat 

sekarang ini para siswa menyukai belajar dengan menggunakan gadget walaupun terdapat 

keunggulan dan juga kekurangan didalamnya selain menggunakan media elektronik para siswa 

juga menyukai metode pembelajaran dengan menggunakan media alat peraga karena pada 

dasarnya untuk memahami suatu hal yang konsepnya abstrak para siswa juga membutuhkan 

suatu benda benda yang konkrit ( nyata ) sebagai perantara yang kemudian konsep tersebut akan 

melekat kedalam ingatan mereka. 
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