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Abstract: Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dan mensintesis berbagai
hasil studi terkait pengaruh penggunaan aplikasi digital terhadap pertumbuhan
peserta didik. Metode yang digunakan adalah Systematic Literature Review (SLR),
dengan penelusuran artikel ilmiah pada database Google Scholar, Scispace, Elicit,
dan Consensus. Proses seleksi difokuskan pada Iliteratur yang diterbitkan dalam
rentang tahun 2015 hingga 2025 dengan kriteria inklusi berupa artikel yang relevan,
terindeks nasional/internasional, serta membahas keterkaitan antara aplikasi digital
dan pertumbuhan peserta didik, baik secara kognitif, afektif, maupun psikomotorik.
Hasil kajian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi digital memberikan
kontribusi signifikan terhadap perkembangan peserta didik secara holistik. Aplikasi
Interaktif seperti Kahoot dan Quizziz terbukti mampu meningkatkan motivasi dan
keterlibatan belajar siswa, sedangkan aplikasi berbasis adaptif dan kolaboratif
mendukung peningkatan pemahaman konsep serta keterampilan sosial. Penelitian
Ini menyimpulkan bahwa aplikasi digital bukan hanya sebagal alat bantu teknis,
tetapi juga sebagal media strategis dalam mendorong pertumbuhan peserta didik
secara menyeluruh. Diperlukan pengembangan aplikasi yang lebih kontekstual dan
pelatihan berkelanjutan bagi guru agar pemanfaatan teknologi pendidikan dapat
optimal.

Abstrak: This study aims to explore and synthesize various previous research
findings related to the impact of digital application usage on student growth. The
method employed is a Systematic Literature Review (SLR), with literature searches
conducted through reputable databases such as Google Scholar, Scispace, Elicit, and
Consensus. The review focused on articles published between 2015 and 2025 that
met inclusion criteria, namely being nationally or internationally indexed, written in
English or Indonesian, and explicitly discussing the relationship between digital
applications and student development in cognitive, affective, and psychomotor
domains. The findings indicate that digital applications significantly contribute to
students’ holistic growth. Interactive applications such as Kahoot and Quizziz have
been shown to increase students' motivation and engagement, while adaptive and
collaborative applications enhance conceptual understanding and social skills. This
study concludes that digital applications serve not only as technical tools but also as
strategic media for promoting comprehensive student development. The study
recommends the development of more contextualized educational applications and
continuous professional development for teachers to optimize the use of digital
technology in education.
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A. LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi digital telah membawa
perubahan signifikan dalam berbagai aspek
kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Salah satu
bentuk nyata dari perkembangan tersebut adalah
munculnya berbagai aplikasi digital yang digunakan
sebagai sarana penunjang pembelajaran (Nazar et
al,, 2020). Aplikasi-aplikasi ini hadir dalam beragam
bentuk, seperti platform pembelajaran daring,
aplikasi latihan soal, hingga media interaktif yang
dapat diakses secara fleksibel oleh peserta didik.
Penggunaan aplikasi digital menjadi bagian dari
inovasi pendidikan yang berupaya menjawab
tantangan zaman sekaligus memaksimalkan potensi
teknologi dalam proses belajar mengajar (Elektrolit
& Nonelektrolit, 2020).

Dalam konteks pendidikan, penggunaan aplikasi
digital tidak lagi menjadi pilihan tambahan, tetapi

telah menjadi bagian penting dari strategi
pembelajaran, terutama setelah pengalaman
pandemi COVID-19 yang memaksa pendidikan

beralih ke sistem daring (Risyanto & Juandi, 2022).
Banyak sekolah dan lembaga pendidikan
mengintegrasikan aplikasi digital untuk mendukung
kegiatan pembelajaran harian. Keberadaan aplikasi
ini dianggap mampu memfasilitasi pembelajaran
jarak jauh, memberikan kemudahan akses informasi,
serta meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam
penyampaian materi ajar (Nasution et al., 2020).
Beberapa platform populer seperti Google
Classroom, Quizziz, dan Edmodo digunakan secara
luas oleh guru dan siswa dalam berbagai jenjang
pendidikan (Muhammad Asnadi & Khudzaeva,
2023).

Penggunaan aplikasi digital dalam pembelajaran
langsung  maupun tidak langsung
memberikan dampak terhadap pertumbuhan

secara

peserta didik. Pertumbuhan peserta didik di sini
dapat dimaknai sebagai proses perkembangan
kemampuan siswa dalam aspek akademik maupun
non-akademik yang mencakup aspek pengetahuan,
sikap, dan keterampilan (Nazar et al., 2020). Aplikasi
digital memungkinkan siswa untuk belajar secara
mandiri, mengatur waktu belajar sesuai dengan
kebutuhan mereka, mengulang materi
sebanyak yang mereka butuhkan.
memberikan ruang bagi siswa untuk berkembang

serta
Hal ini
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sesuai dengan kapasitas dan gaya belajar masing-
masing (Ika Wahyu Ningsih & Aini, 2021).

Hasil penelitian terdahulu Oleh (Permana et al,,
2023), menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi
digital terhadap  peningkatan
pemahaman konsep, memperkuat daya ingat siswa,
serta meningkatkan keterlibatan dan motivasi
belajar. (Saharani & Roslina, 2023) mengemukakan
Aplikasi digital yang dirancang secara interaktif
dapat menarik perhatian peserta didik dan
mendorong mereka untuk lebih aktif dalam
mengikuti pembelajaran. (Saharani & Roslina, 2023)
juga mengatakan fitur-fitur seperti kuis instan,
forum diskusi, serta pemberian umpan balik
langsung juga mendukung keterlibatan siswa secara
berkelanjutan dalam proses pembelajaran.

Selain membantu dalam proses
aplikasi  digital juga  dapat
pembentukan sikap positif terhadap pembelajaran
(FUDDIN et al., 2023). Misalnya, penggunaan aplikasi
yang memberi penghargaan atau sistem poin dapat
meningkatkan motivasi dan kepercayaan diri siswa
(Machrizzandi et al, 2022). Tidak sedikit peserta
didik yang merasa lebih nyaman belajar melalui
aplikasi digital karena dapat mengakses materi
tanpa tekanan, serta dapat mengulangi pelajaran
sesuai kebutuhan. Hal ini menunjukkan bahwa
teknologi bukan hanya alat bantu teknis, tetapi juga
memiliki peran dalam membentuk pengalaman
belajar yang bermakna (Ula et al., 2023).

Meskipun demikian, penggunaan aplikasi digital
juga menghadirkan tantangan tersendiri. Beberapa
peserta didik mengalami kesulitan dalam mengakses
aplikasi karena keterbatasan perangkat atau koneksi
internet. Selain itu, tidak semua guru memiliki
kompetensi  digital yang memadai untuk
memanfaatkan aplikasi secara optimal (Medinawati
et al.,, 2022). Di beberapa kasus, penggunaan aplikasi
justru menambah beban teknis dan administratif
bagi guru Hal-hal
menunjukkan bahwa keberhasilan pemanfaatan
aplikasi digital sangat bergantung pada kesiapan dan
dukungan berbagai  pihak,
infrastruktur, kebijakan sekolah, dan pelatihan
teknis (Rahmawati & Atmojo, 2021).

Penggunaan aplikasi digital dalam pembelajaran
telah banyak dikaji dan terbukti dapat meningkatkan
efektivitas serta motivasi belajar peserta didik.
Berbagai penelitian sebelumnya menyoroti peran

berkontribusi

akademik,
memfasilitasi

maupun siswa. tersebut

dari termasuk
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teknologi dalam mempercepat pemahaman materi
dan meningkatkan hasil akademik. Namun, sebagian
besar kajian tersebut masih terbatas pada aspek
kognitif dan belum secara komprehensif membahas
bagaimana aplikasi digital memengaruhi
pertumbuhan peserta didik dari sisi akademik
maupun non-akademik.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk mengkaji
bagaimana pengaruh penggunaan aplikasi digital
terhadap pertumbuhan peserta didik berdasarkan
studi-studi literatur yang telah dipublikasikan.
Pendekatan Systematic Literature Review (SLR)
digunakan untuk menghimpun, mereview, dan
menganalisis berbagai penelitian terkait dalam
kurun waktu sepuluh tahun terakhir. Diharapkan
hasil kajian ini dapat memberikan gambaran
menyeluruh mengenai manfaat, kendala,
strategi yang efektif dalam penggunaan aplikasi
digital di lingkungan pendidikan.

secara sistematis

dan

B. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan
Systematic Literature Review (SLR) dengan tujuan
untuk mengeksplorasi, dan
mensintesis berbagai hasil penelitian terdahulu
terkait pengaruh penggunaan aplikasi digital
terhadap pertumbuhan peserta didik. Pendekatan
SLR dipilih karena mampu memberikan pemahaman
yang lebih komprehensif melalui telaah mendalam
terhadap literatur yang relevan, sehingga dapat
ditemukan pola, tren, serta kesenjangan penelitian
yang penting untuk ditindaklanjuti pada kajian di
masa mendatang. Strategi literatur
dilakukan secara sistematis dengan memanfaatkan
beberapa basis data ilmiah bereputasi, seperti
Google Scholar, Scispace, Elicit, dan Consensus.
Beberapa kata kunci yang digunakan dalam proses

penelusuran di antaranya adalah “digital application

menganalisis,

pencarian

education”, “educational
technology”, “learning outcomes”, “digital
learning tools”. Penelusuran difokuskan pada artikel
ilmiah yang diterbitkan dalam rentang waktu
sepuluh tahun terakhir, yaitu antara tahun 2015

in “student growth”,

dan

hingga 2025, guna memastikan bahwa literatur yang
digunakan mutakhir, relevan,
mendukung konteks penelitian.

bersifat dan

Untuk memperoleh hasil telaah yang berkualitas,
penelitian menerapkan Kriteria
eksklusi. Kriteria inklusi meliputi artikel jurnal ilmiah
yang telah terakreditasi nasional atau terindeks
secara internasional, ditulis dalam bahasa Indonesia
Inggris, eksplisit membahas
keterkaitan antara penggunaan aplikasi digital dengan
pertumbuhan peserta didik, baik dalam aspek kognitif,
afektif, maupun psikomotorik. Sebaliknya, artikel yang
hanya membahas aspek teknis aplikasi tanpa
mengaitkan dengan peserta didik, tidak relevan
dengan konteks pendidikan formal, atau tidak
memuat data dieliminasi berdasarkan
kriteria eksklusi.

Tahapan seleksi dilakukan melalui penyaringan
awal dengan membaca judul dan abstrak untuk
memastikan kesesuaian topik, dilanjutkan dengan
penelaahan isi artikel secara menyeluruh guna
memverifikasi kelayakan data. Seluruh artikel yang
memenuhi kemudian dianalisis
tematik. Data yang diekstraksi meliputi identitas
penulis, tahun publikasi, tujuan penelitian, metode,
temuan utama, serta rekomendasi yang relevan.
Proses analisis dilaksanakan dengan
mengelompokkan hasil-hasil penelitian ke dalam
tema-tema besar, yakni jenis aplikasi digital yang
digunakan, bentuk pertumbuhan peserta didik, serta
hubungan integratif antara aplikasi digital dan
perkembangan peserta didik. Untuk mendukung
transparansi dan akurasi, hasil telaah disajikan dalam
bentuk tabel ringkasan, deskripsi naratif, dan bagan
mindmap yang  menggambarkan
antarvariabel. Seluruh sitasi dikelola menggunakan
aplikasi Mendeley dan output dari Al ChatGPT
maupun Scispace diparafrase ke dalam Bahasa
Indonesia akademik untuk menjaga keaslian karya
tulis.

ini inklusi dan

atau serta secara

empiris,

kriteria secara

keterkaitan

C. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil studi
Penggunaan Aplikasi Digital terhadap Pertumbuhan
Didik  dengan pendekatan Systematic
Literature Review (SLR) menunjukkan bahwa aplikasi

pembahasan dalam Pengaruh

Peserta

digital memberikan dampak positif dalam tiga fokus
utama. Pertama, aplikasi digital berkontribusi pada
peningkatan kemampuan kognitif siswa melalui media
interaktif dan adaptif yang memperkuat pemahaman
konsep serta daya serap materi. Kedua, aplikasi
berbasis gamifikasi dan forum diskusi meningkatkan



motivasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
Ketiga, aplikasi yang bersifat kolaboratif dan reflektif
turut mendorong pertumbuhan holistik peserta didik,
mencakup aspek afektif dan sosial seperti rasa
percaya diri, empati, dan kemampuan bekerja sama.
Ketiga aspek ini menunjukkan bahwa aplikasi digital
bukan hanya alat bantu teknis, tetapi juga media
strategis yang mendukung perkembangan peserta
didik secara menyeluruh.

1. Aplikasi Digital sebagai Faktor Pendukung
Pertumbuhan Kognitif Peserta Didik

Penggunaan aplikasi digital
terbukti memberikan kontribusi signifikan
terhadap peningkatan kemampuan kognitif
peserta didik. Menurut (Yudistira & Novita,
2022), siswa yang memanfaatkan aplikasi
pembelajaran berbasis multimedia
menunjukkan peningkatan dalam
pemahaman konsep dan hasil evaluasi
akademik. Hal ini juga diperkuat oleh (Rudi
Prasetya et al, 2023), yang menyoroti
efektivitas video pembelajaran dan animasi
interaktif dalam menjelaskan materi yang
kompleks. Di sisi lain, penelitian oleh
(Dwitawati, 2021) menemukan bahwa
penggunaan aplikasi edukatif berbasis
adaptif seperti Ruangguru dan Zenius dapat
mempercepat proses internalisasi informasi
pada siswa sekolah dasar.

Selain itu, (Husein et al, 2021)
menyatakan bahwa platform seperti Google
Classroom mampu menyediakan ruang
belajar yang fleksibel dan sistematis,
sehingga mendukung pemahaman materi
secara bertahap. Temuan serupa
disampaikan oleh (Azulaidin, 2021) , yang
menemukan bahwa siswa lebih cepat
memahami materi ketika difasilitasi dengan
fitur kuis instan dan pembahasan otomatis
dalam aplikasi digital. Bahkan, menurut
(Subekti, 2023), kombinasi antara visualisasi
dan interaktivitas dalam aplikasi digital
secara konsisten meningkatkan fokus dan
daya serap siswa terhadap materi
pembelajaran.
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Melalui berbagai temuan tersebut,
dapat disimpulkan bahwa aplikasi digital
memberikan dampak yang signifikan
terhadap perkembangan kognitif peserta
didik. Interaktivitas dan fleksibilitas yang
ditawarkan menjadikan proses belajar lebih
dinamis, serta memungkinkan siswa belajar
sesuai kecepatan dan gaya mereka masing-
masing. Dengan dukungan media visual dan
audio yang menarik, aplikasi digital tidak
hanya menyampaikan informasi, tetapi juga
menciptakan pengalaman belajar yang
bermakna dan mudah dipahami.

Pengaruh Aplikasi Digital terhadap Motivasi
dan Keterlibatan Belajar

Beberapa penelitian
menggarisbawahi bahwa aplikasi digital
memiliki korelasi yang kuat terhadap
peningkatan motivasi belajar siswa. (Luluk
Masroatul Lailiyah et al., 2022) menemukan
bahwa penggunaan aplikasi berbasis
gamifikasi seperti Kahoot dapat
meningkatkan semangat siswa melalui
elemen skor dan kompetisi yang sehat.
Sementara itu, (Eliyanti et al, 2023)
menjelaskan bahwa fitur diskusi dan forum
pada Edmodo memberi ruang aman bagi
siswa untuk mengekspresikan pendapatnya,
sehingga meningkatkan keterlibatan dalam
pembelajaran. (Agustina et al., 2021) pun
mendukung hal ini dengan menyebutkan
bahwa umpan balik langsung dalam aplikasi
digital membuat siswa merasa dihargai dan
lebih fokus mengikuti pelajaran.

Selanjutnya, studi oleh (Fane &
Sugito, 2019) menunjukkan bahwa motivasi
belajar meningkat saat siswa menggunakan
aplikasi yang memungkinkan akses fleksibel
kapan saja dan di mana saja. (Admelia et al,,
2021) mencatat bahwa adanya unsur
permainan dalam pembelajaran digital
mampu membangkitkan rasa penasaran dan
dorongan untuk menyelesaikan tugas-tugas
dengan lebih antusias. Selain itu, (Mutiara &
Kusumawardhani, 2020) menemukan bahwa
siswa yang belajar menggunakan aplikasi
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digital interaktif cenderung menunjukkan
sikap aktif dan konsentrasi tinggi selama
proses pembelajaran berlangsung.

Temuan-temuan tersebut
menegaskan bahwa aplikasi digital tidak
hanya menjadi alat bantu pembelajaran,
tetapi juga pendorong utama terbentuknya
motivasi dan keterlibatan aktif siswa. Nuansa
belajar yang menyenangkan, penghargaan
simbolik, serta interaksi sosial yang
terbangun aplikasi digital
menjadikan siswa lebih tertarik dan terlibat
dalam pembelajaran.
menciptakan iklim belajar yang positif, yang
pada akhirnya memperkuat keinginan siswa
untuk terus belajar dan berkembang.

melalui

Keadaan ini

3. Hubungan Interaktif antara Aplikasi Digital
dan Pertumbuhan Holistik Peserta Didik

Hasil kajian pustaka
mengindikasikan adanya hubungan yang erat
antara penggunaan aplikasi digital dengan
pengembangan aspek Kkognitif, afektif, dan
sosial peserta didik secara simultan. Menurut
(Nasekhah & Fauzan, 2022), aplikasi digital
berbasis proyek mampu menumbuhkan
kerja sama, komunikasi, dan empati siswa
dalam lingkungan belajar daring. Temuan ini
sejalan dengan penelitian (Raden Siti Mariam
et al, 2023), yang menyatakan bahwa
aplikasi dengan desain ramah anak dapat
membantu siswa mengembangkan karakter
dan tanggung jawab melalui aktivitas
kolaboratif. Selain itu, (Manoppo, 2020)
menjelaskan bahwa aplikasi pembelajaran
berbasis kelompok mampu mendorong rasa
kebersamaan dan kepedulian antar siswa.

Menurut (Rahmatika & Nadlir,
2023) mengungkapkan bahwa aplikasi yang
dirancang dengan pencahayaan dan navigasi

visual yang baik dapat meningkatkan
kenyamanan emosional siswa, sehingga
memperkuat rasa percaya diri dan
keberanian untuk berpartisipasi dalam

diskusi. Sementara itu, (Utami & Dewi, 2020)
menyoroti bahwa aplikasi berbasis refleksi
diri seperti Google Form jurnal harian dapat

meningkatkan kesadaran diri dan
pengelolaan emosi siswa. Selain itu, (Yovita
& Purnamaningsih, 2022) menyimpulkan

bahwa penggunaan aplikasi digital dalam

pembelajaran dapat mengembangkan
keterampilan sosial siswa seperti menyimak
aktif, menanggapi pendapat, dan

menyampaikan ide dengan sopan.

Dengan demikian, aplikasi digital
memberikan ruang yang luas bagi peserta
didik untuk berkembang secara menyeluruh,
tidak hanya dari sisi akademik tetapi juga
emosional
kolaboratif, reflektif, dan interaktif dalam
aplikasi memungkinkan terciptanya
lingkungan belajar yang inklusif dan
responsif. Pembelajaran  digital yang
dirancang secara tepat mampu
mengintegrasikan berbagai aspek
perkembangan siswa, sehingga mendukung
proses pendidikan yang lebih holistik dan
berorientasi pada pembentukan karakter.

dan sosial. Keberadaan fitur

Untuk menggambarkan tahapan
yang dilakukan dalam proses studi sistematis
ini, berikut disajikan “Bagan Berfikir “ yang
digunakan.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil kajian sistematis terhadap dua
puluh artikel ilmiah, dapat disimpulkan bahwa
aplikasi digital memainkan peran penting dalam
proses pertumbuhan peserta didik di sekolah dasar.
Aplikasi digital
terhadap sumber belajar, meningkatkan efektivitas
penyampaian materi, serta merangsang minat dan

memberikan kemudahan akses

partisipasi siswa dalam kegiatan pembelajaran. Hal
ini tampak nyata dalam peningkatan prestasi
akademik dan kemampuan berpikir tingkat tinggi.
Aspek kognitif peserta didik sangat terbantu dengan
keberadaan aplikasi digital yang bersifat interaktif
dan Siswa
keterampilan berpikir kritis dan analitis, serta lebih

cepat memahami materi ajar.

adaptif. mampu mengembangkan

Penggunaan teknologi juga memungkinkan
guru untuk melakukan asesmen formatif secara



real-time, sehingga proses perbaikan pembelajaran
dapat dilakukan secara berkelanjutan. Dari sisi
afektif, teknologi digital berhasil menciptakan
lingkungan belajar yang lebih inklusif dan suportif.
Siswa merasa lebih termotivasi dan memiliki
kepercayaan diri yang lebih tinggi dalam
mengekspresikan pemahaman mereka terhadap
materi pelajaran. Pemberian umpan balik secara
langsung juga memperkuat relasi positif antara
siswa dan guru. Di samping itu, dalam aspek
psikomotorik, aplikasi berbasis simulasi dan
augmented reality mendorong siswa untuk
berinteraksi aktif melalui gerakan fisik dan
eksplorasi lingkungan virtual. Hal ini berdampak
pada peningkatan keterampilan motorik dan daya
imajinasi siswa yang sebelumnya sulit dijangkau
dengan metode konvensional.
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