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ABSTRACT

This research is motivated by the need for innovation in history learning that is in accordance
with the characteristics of Generation Z who are close to digital technology and visual media.
This study aims to (1) analyze the planning of innovative learning media that can foster
interest in learning history in Generation Z students at MAN 1 Surakarta, (2) examine
innovative learning media implemented at MAN 1 Surakarta in fostering interest in
learning history among Generation Z students, and (3) identify obstacles in planning and
implementing innovative learning media in history learning at MAN 1 Surakarta and find
solutions. This research is a qualitative research with a case study approach. The research
data sources include the results of observations of history learning activities in the classroom,
the results of interviews with informants (history teachers and students), the results of
student questionnaires, and supporting documents in the form of teaching modules, ATP,
and learning tools. The sampling technique was carried out by purposive sampling. Data
collection was carried out through passive participatory observation, structured interviews,
documentation studies, and questionnaires. The validity test technique used triangulation of
sources, techniques, and time. Data analysis used interactive analysis techniques. The results
of the study indicate that (1) innovative learning media planning was carried out with
reference to the curriculum, learning outcomes, learning objectives, and teaching modules,
and was adapted to the needs and characteristics of Generation Z students, with the
development of media in the form of digital comics and Al-based POV videos; (2) the
implementation of media in the form of Al-based POV videos and Al-based digital comics
was able to encourage student interest, attention, activeness, enjoyment, and involvement
in history learning; (3) constraints in planning included limited time, administrative
burden, and technical constraints on the use of Al, while constraints in implementation
included student conditions, limited devices and access, and difficult-to-understand
language in the comics. Solutions were implemented through time management, utilizing
Al as an aid, repeatedly adjusting prompts in creating digital comics, and using alternative
learning strategies according to class conditions.

Keywords: Generation Z, artificial intelligence, innovative learning media, learning
interest, history learning.

ABSTRAK
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perlunya inovasi pembelajaran sejarah yang sesuai
dengan karakteristik Generasi Z yang dekat dengan teknologi digital dan media visual.
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Penelitian ini bertujuan untuk (1) menganalisis perencanaan media pembelajaran inovatif
yang dapat menumbuhkan minat belajar sejarah pada siswa Generasi Z di MAN 1
Surakarta, (2) mengkaji media pembelajaran inovatif yang diimplementasikan di MAN 1
Surakarta dalam menumbuhkan minat belajar sejarah siswa Generasi Z, dan (3)
mengidentifikasi kendala dalam perencanaan dan implementasi media pembelajaran inovatif
dalam pembelajaran sejarah di MAN 1 Surakarta serta mencari solusinya. Penelitian ini
merupakan penelitian kualitatif dengan pendekatan studi kasus. Sumber data penelitian
meliputi hasil observasi kegiatan pembelajaran sejarah di kelas, hasil wawancara dengan
informan (guru sejarah dan peserta didik), hasil angket siswa, serta dokumen pendukung
berupa modul ajar, ATP, dan perangkat pembelajaran. Teknik pengambilan sampel
dilakukan dengan purposive sampling. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi
partisipatif pasif, wawancara terstruktur, studi dokumentasi, dan angket. Teknik uji
validitas mengqunakan triangulasi sumber, teknik, dan waktu. Analisis data menggunakan
teknik analisis interaktif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) perencanaan media
pembelajaran inovatif dilakukan dengan mengacu pada kurikulum, capaian pembelajaran,
tujuan pembelajaran, serta modul ajar, dan disesuaikan dengan kebutuhan serta
karakteristik siswa Generasi Z, dengan pengembangan media berupa komik digital dan video
POV berbasis Al; (2) implementasi media berupa video POV berbasis Al dan komik digital
berbasis Al mampu mendorong ketertarikan, perhatian, keaktifan, rasa senang, dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran sejarah; (3) kendala dalam perencanaan meliputi
keterbatasan waktu, beban administrasi, serta kendala teknis penggunaan Al, sedangkan
kendala dalam implementasi meliputi kondisi siswa, keterbatasan perangkat dan akses, serta
bahasa pada komik yang sulit dipahami. Solusi dilakukan melalui manajemen waktu,
pemanfaatan Al sebagai alat bantu, penyesuaian prompt secara berulang pada pembuatan
komik digital, serta penggunaan strategi pembelajaran alternatif sesuai kondisi kelas.

Kata Kunci: Generasi Z, kecerdasan buatan, media pembelajaran inovatif, Minat belajar,
Pembelajaran sejarah.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi telah membawa perubahan besar dalam dunia
pendidikan, terutama bagi Generasi Z yang lahir pada rentang 1997-2012 dan
tumbuh dalam lingkungan digital yang sangat dekat dengan teknologi (Shofiyyah,
Komarudin, Muharam, & Juita, 2024). Menurut Singh dan Dangmei (Rachmawati,
2019). Generasi ini memiliki karakteristik mandiri, cepat mengakses informasi, serta
terbiasa dengan media visual dan interaktif, sehingga memerlukan pendekatan
pembelajaran yang lebih relevan dengan perkembangan zaman.

Pembelajaran sejarah sering dipandang kurang menarik karena masih
didominasi metode pasif, minim penggunaan media, dan penyampaian materi
yang kurang kreatif, sehingga siswa kurang terlibat secara aktif (Margolang, 2025).
Penggunaan media pembelajaran inovatif berbasis teknologi menjadi salah satu
upaya penting untuk menjadikan pembelajaran sejarah lebih menarik, interaktif,
dan sesuai dengan kebutuhan belajar Generasi Z. Media yang menarik juga dapat
membantu mencegah kejenuhan siswa selama proses pembelajaran (Mukhammad
et al., 2021).
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Media pembelajaran memiliki peran penting dalam membantu memperjelas
materi, meningkatkan motivasi belajar, serta menciptakan suasana pembelajaran
yang lebih efektif dan menyenangkan (Pradiani, Turmuzi, & Fauzi, 2023). Media
pembelajaran inovatif tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu penyampaian
materi, tetapi juga sebagai sarana untuk merangsang pemikiran, perhatian, dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Mansyur, n.d.). Implementasi media
pembelajaran inovatif di MAN 1 Surakarta menunjukkan adanya pemanfaatan
teknologi berbasis kecerdasan buatan (Al) dalam pembelajaran sejarah. Guru
sejarah menggunakan video POV berbasis aplikasi Sora dan komik digital berbasis
ChatGPT sebagai media pembelajaran, serta memanfaatkan Gemini Al dalam
pengembangan aplikasi web untuk evaluasi pembelajaran.

Minat belajar merupakan kondisi psikologis yang mendorong siswa untuk
tertarik, terlibat, dan aktif dalam proses pembelajaran (Prihatini, 2017). Minat
belajar sejarah pada Generasi Z sebenarnya masih dapat tumbuh apabila materi
disampaikan dengan cara yang menarik, relevan, dan kontekstual (Margolang,
2025). Minat belajar sejarah mencerminkan adanya ketertarikan, perhatian, dan
keterlibatan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran sejarah secara sungguh-
sungguh (Asyhar, 2013). Penelitian ini, minat belajar diukur melalui lima indikator,
yaitu ketertarikan, perhatian, keaktifan, rasa senang, dan keterlibatan siswa selama
pembelajaran. Kelima indikator tersebut digunakan untuk melihat sejauh mana
media pembelajaran inovatif berbasis teknologi, khususnya berbasis kecerdasan
buatan (Al), dapat menumbuhkan minat belajar sejarah pada siswa Generasi Z.

Penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini adalah sebagai
berikut. Pertama, penelitian Dzikri (2023) yang menjelaskan bahwa Generasi Z
membutuhkan pembelajaran yang interaktif, berpusat pada siswa, dan
memanfaatkan media yang sesuai dengan karakteristik digital mereka. Kedua,
penelitian Putri et. al. (2024) yang menyoroti bahwa guru sejarah memiliki peran
penting dalam menciptakan pembelajaran yang lebih kontekstual, kreatif, dan
dekat dengan kehidupan peserta didik. Ketiga, penelitian Budiyono (2020) yang
menegaskan bahwa teknologi harus dimanfaatkan secara terencana dan terarah
untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran.

Keempat, penelitian Islawati et. al. (2025) yang membahas bahwa guru perlu
memiliki kesiapan literasi digital, kreativitas pedagogis, dan kemampuan
beradaptasi terhadap perkembangan teknologi. Kelima, penelitian Siswanti et. al.
(2024) yang menunjukkan bahwa kemampuan guru dalam mengembangkan media
pembelajaran berbasis teknologi masih perlu diperkuat melalui pelatihan dan
pendampingan. Keenam, penelitian Nur Amelia et. al. (2025) yang menjelaskan
bahwa pembelajaran bagi Generasi Z perlu dirancang dengan memanfaatkan media
digital yang interaktif dan relevan. Ketujuh, Penelitian Lustani et. al. (2025) yang
menegaskan bahwa AI memiliki potensi besar dalam mendukung personalisasi
pembelajaran, penyusunan materi, pemberian umpan balik, dan evaluasi belajar.

Kedelapan, Peneltian Nadila dan Septiaji (2023) yang menjelaskan bahwa Al
dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran melalui penyediaan konten cerdas,
penilaian otomatis, game edukasi, dan media visual. Kesembilan, Peneltian Bafadal
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dan Rosyid (2024) yang menunjukkan bahwa Al dapat dimanfaatkan untuk
membantu guru memahami kebutuhan, gaya belajar, dan kecenderungan belajar
siswa Generasi Z. Kesepuluh, Penelitian Pontjowulan (2023) yang menjelaskan
bahwa ChatGPT dapat digunakan sebagai media bantu belajar untuk memperjelas
materi, membantu tugas, melatih kreativitas menulis, dan menyediakan latihan
soal. Kesebelas, Penelitian Nisa’ et. al. (2025) yang membahas implementasi Al
dalam pembelajaran Sejarah Kebudayaan Islam (SKI) di madrasah sebagai solusi
untuk mengatasi kejenuhan belajar siswa.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam
pembelajaran merupakan kebutuhan penting untuk menjawab karakteristik
Generasi Z yang dekat dengan dunia digital. Penelitian ini memiliki perbedaan
karena secara spesifik mengkaji implementasi nyata media pembelajaran inovatif
berbasis teknologi dan Al dalam pembelajaran sejarah, yaitu video POV berbasis Al
Sora dan komik digital berbasis AI ChatGPT, serta menganalisis perencanaan,
pelaksanaan, respons siswa Generasi Z, dan kendala penggunaannya dalam
menumbuhkan minat belajar sejarah di lingkungan madrasah.

Penelitian mengenai media pembelajaran inovatif telah banyak dilakukan,
tetapi sebagian besar masih berfokus pada perancangan dan pengembangan media,
belum pada implementasi nyata di ruang kelas. Kajian mengenai perencanaan,
pelaksanaan, kendala, dan dampak penggunaan media berbasis teknologi terhadap
minat belajar sejarah siswa juga masih terbatas. Penelitian ini memiliki kebaruan
karena secara khusus mengkaji praktik implementasi media pembelajaran inovatif
berbasis teknologi oleh guru sejarah di MAN 1 Surakarta untuk menumbuhkan
minat belajar sejarah Generasi Z. Penelitian ini penting dilakukan karena
pembelajaran sejarah berperan dalam membentuk identitas, kesadaran historis, dan
wawasan kebangsaan, sedangkan rendahnya minat belajar dapat memengaruhi
kualitas pembelajaran. Penelitian ini bertujuan menganalisis perencanaan,
implementasi, kendala, serta peran media pembelajaran inovatif dalam
meningkatkan minat dan keterlibatan siswa, sehingga hasilnya diharapkan dapat
memberikan kontribusi bagi pengembangan pembelajaran sejarah yang lebih
adaptif, kontekstual, dan relevan.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan studi
kasus. Sumber data penelitian ini adalah informan atau narasumber, peristiwa atau
aktivitas, lokasi atau tempat, dan arsip atau dokumen. Penelitian ini menggunakan
teknik purposive sampling. Subjek penelitian ini yaitu guru mata pelajaran sejarah.
Penelitian ini menggunakan teknik observasi partisipatif, wawancara terstruktur,
studi dokumentasi, dan kuesioner untuk mengumpulkan data. Uji validitas
dilakukan melalui tahapan uji kredibilitas data, uji transferability, uji depenability,
dan uji confirmability. Proses analisis dalam penelitian ini menggunakan teknik
Miles dan Huberman yang meliputi pengumpulan data, reduksi data, penyajian
data, serta penarikan dan verifikasi kesimpulan (Sugiyono, 2022).
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada awal paragraf bagian ini diawali dengan kata “Hasil penelitian”
Hasil Penelitian
Perencanaan media pembelajaran inovatif untuk menumbuhkan minat belajar
sejarah pada siswa generasi Z di MAN 1 Surakarta

Perencanaan pembelajaran dimulai dengan memilih materi penting yang
sesuai dengan CP dan TP. Media pembelajaran dipilih berdasarkan karakter siswa
Generasi Z dan kondisi kelas. Media yang digunakan juga berkembang, dari PPT
interaktif menjadi video POV dan komik berbasis Al agar pembelajaran lebih
menarik dan mudah dipahami. Pembuatan media pembelajaran didasarkan pada
kebutuhan siswa. Media dibuat dengan konsep kekinian agar sesuai dengan
karakter Generasi Z. Hal ini bertujuan agar pembelajaran lebih menarik dan mudah
diikuti siswa. Perancangan media pembelajaran digital dilakukan sejak penyusunan
Modul Ajar dengan memperhatikan perbedaan karakter siswa Generasi Z di setiap
kelas. Media dibuat fleksibel dan menyesuaikan kondisi siswa. Tujuannya agar
pembelajaran lebih sesuai, efektif, dan mudah dipahami (R. Mustapa, Komunikasi
Pribadi, 03 Februari 2026).

Pengembangan media pembelajaran dimulai dari kebutuhan siswa. Media
dibuat dengan konsep kekinian agar sesuai dengan karakter Generasi Z yang dekat
dengan teknologi. Tujuannya agar materi lebih mudah dipahami dan pembelajaran
menjadi lebih menarik. Al digunakan dalam pembuatan Modul Ajar, komik digital,
dan video POV untuk mendukung pembelajaran. Guru berperan sebagai quality
control dengan mengecek, mengedit, dan menyesuaikan hasil Al sesuai kebutuhan
kelas. Al hanya sebagai alat bantu, sehingga tidak dapat menggantikan peran guru
dalam menciptakan pembelajaran yang bermakna (R. Mustapa, Komunikasi
Pribadi, 03 Februari 2026).

Video POV dan komik digital berbasis Al digunakan untuk menyajikan
materi secara visual dan runtut agar mudah dipahami siswa. Media ini dibuat
dengan aplikasi gratis yakni aplikasi ChatGPT, Gemini, dan Sora, dan aplikasi
Canva premium untuk memperbaiki desain. Penggunaan teknologi ini membuat
pembelajaran lebih menarik tanpa membutuhkan biaya besar. Penggunaan video
POV dan komik digital berbasis AI menekankan penyajian materi secara visual,
naratif, dan kronologis. Aplikasi yang digunakan untuk membuat media
pembelajaran inovatif pada umumnya bersifat gratis, seperti ChatGPT, Gemini, dan
Sora, sedangkan aplikasi yang digunakan dalam versi premium hanya Canva (R.
Mustapa, Komunikasi Pribadi, 03 Februari 2026).

Perancangan media pembelajaran dilakukan berdasarkan kebutuhan siswa
agar materi sejarah lebih menarik. Komik digital dipilih karena disukai siswa dan
masih jarang digunakan, sedangkan video POV memberi pengalaman seolah-olah
siswa ikut dalam peristiwa sejarah. Media ini membuat pembelajaran lebih menarik
dan mengurangi kejenuhan. Pemilihan komik digital dan video POV berbasis Al
dilakukan karena sesuai dengan kegemaran siswa Generasi Z yang dekat dengan
konten seperti Webtoon atau Manhwa. Komik digital membuat materi sejarah lebih
menarik secara visual, sementara video POV memberi pengalaman seolah-olah
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siswa terlibat langsung dalam peristiwa. Media ini dirancang untuk memenuhi
kebutuhan siswa agar pembelajaran lebih inovatif dan tidak membosankan.
a. Komik Digital Berbasis Al

Pembuatan komik digital menggabungkan kreativitas guru dan bantuan Al
seperti ChatGPT atau Gemini. Guru menyusun cerita sendiri, sementara Al
membantu membuat prompt dan komik digital. Hasil yang baik bergantung pada
kemampuan guru dalam mengarahkan penggunaan Al. Pembuatan komik digital
dimulai dari ide yang sesuai dengan materi, lalu membuat prompt di ChatGPT
untuk menyusun alur dan panel gambar. Prompt tersebut diproses dengan
ChatGPT atau Gemini untuk menghasilkan visual komik. Prosesnya melalui
beberapa kali revisi hingga mendapatkan hasil terbaik, sehingga membutuhkan
ketelitian dari guru (R. Mustapa, Komunikasi Pribadi, 03 Februari 2026).

b. Video POV Berbasis Al

Pembuatan video POV menggunakan aplikasi Sora dengan bantuan prompt
dari ChatGPT atau Gemini untuk menghasilkan visual yang detail. Proses
pemuatan media ini memerlukan juga VPN dengan proxy Amerika karena aplikasi
Sora Al belum tersedia di Indonesia. Penggunaan teknologi ini membantu
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan inovatif. Penggunaan aplikasi
Sora dilakukan dengan fitur gratis meskipun memiliki keterbatasan, seperti durasi
video hanya sekitar 9 detik dan adanya watermark. ChatGPT dan Gemini juga
digunakan versi gratis untuk efisiensi. Meski terbatas, media ini tetap cukup untuk
mendukung pembelajaran (R. Mustapa, Komunikasi Pribadi, 03 Februari 2026).

Pembuatan video POV dimulai dengan membuat prompt di ChatGPT atau
Gemini, lalu diproses di Sora. Video yang dihasilkan kemudian dibersihkan dari
watermark menggunakan web remover, dan potongan video 9 detik diedit di
CapCut hingga menjadi satu narasi utuh. Proses ini menghasilkan media
pembelajaran yang menarik dan siap digunakan. Inspirasi media pembelajaran ini
berasal dari tren konten AI di Instagram dan TikTok tentang simulasi masuk ke
masa tertentu. Tren tersebut dimanfaatkan untuk membuat pembelajaran lebih
inovatif dan sesuai dengan karakteritik siswa Generasi Z. Video dokumenter biasa
sering membuat siswa merasa jauh dari peristiwa sejarah. Video POV digunakan
sebagai solusi agar siswa seolah-olah terlibat langsung. Cara ini membuat
pembelajaran lebih hidup dan mudah dipahami (R. Mustapa, Komunikasi Pribadi,
03 Februari 2026).

Perencanaan media pembelajaran inovatif untuk menumbuhkan minat
belajar sejarah pada Generasi Z di MAN 1 Surakarta dilakukan secara bertahap dan
terstruktur. Perencanaan diawali dengan menelaah kurikulum, kemudian memilih
materi yang dianggap esensial, menyesuaikannya dengan capaian pembelajaran
(CP), merumuskan tujuan pembelajaran (TP), lalu menentukan media yang relevan
dengan karakteristik siswa di setiap kelas. Pola ini menunjukkan bahwa pemilihan
media pembelajaran tidak dilakukan secara acak, melainkan disusun sejak awal
sebagai bagian dari desain pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan pendapat
Budiyono (2020) yang menegaskan bahwa inovasi pemanfaatan teknologi sebagai
media pembelajaran harus didasarkan pada analisis kebutuhan pembelajaran agar
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media yang digunakan benar-benar efektif, relevan, dan mendukung tercapainya
tujuan pendidikan.

Perencanaan tersebut juga menunjukkan bahwa kebutuhan siswa menjadi
dasar utama dalam menentukan media pembelajaran. Guru mempertimbangkan
bahwa siswa saat ini merupakan Generasi Z yang akrab dengan teknologi digital,
visual, dan pembelajaran yang lebih interaktif. Kondisi ini selaras dengan penelitian
Dzikri (2023) yang menjelaskan bahwa kebutuhan belajar Generasi Z menuntut
penggunaan media pembelajaran yang interaktif, adaptif, dan berpusat pada siswa.

Perencanaan media pembelajaran juga mempertimbangkan perbedaan
karakteristik antar kelas. Temuan ini sejalan dengan penelitian Bafadal dan Rosyid
(2024) yang menjelaskan bahwa pemahaman terhadap kebutuhan belajar Generasi
Z menjadi kunci penting dalam menentukan pendekatan pembelajaran yang efektif.
Penelitian tersebut menekankan bahwa peserta didik Generasi Z memiliki
preferensi belajar yang beragam dan cenderung lebih optimal ketika pembelajaran
disesuaikan dengan karakteristik individual maupun kelompoknya.

Kesesuaian antara perencanaan media dan materi ajar juga tampak jelas pada
pemilihan topik pembelajaran, yaitu Masa Pendudukan Jepang di Indonesia (1942-
1945). Karakter materi tersebut bersifat kronologis, naratif, dan penuh peristiwa,
sehingga membutuhkan media yang mampu membantu siswa memahami urutan
peristiwa dan konteks sejarah secara lebih konkret. Karena itu, media yang
dirancang lebih menekankan pada aspek visual, narasi, dan kronologi. Hal ini
sesuai dengan pendapat Junaidi (2019) yang menyebutkan bahwa salah satu
manfaat media pembelajaran adalah membantu mengkonkretkan materi yang
abstrak dan memperjelas isi pembelajaran.

Bentuk nyata dari perencanaan tersebut terlihat pada pemilihan media
pembelajaran berupa PPT interaktif, komik digital berbasis Al, video POV berbasis
Al dan LKPD. Hal ini sesuai dengan pendapat Al Fath dan Muslim (2022) yang
menjelaskan bahwa media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat
penyampai materi, tetapi juga sebagai elemen penting yang dapat meningkatkan
efektivitas pembelajaran, daya serap siswa, dan keterlibatan mereka dalam
memahami konsep yang diajarkan.

Pemilihan komik digital berbasis Al dalam perencanaan pembelajaran
menunjukkan adanya upaya menyesuaikan media dengan budaya visual yang
dekat dengan siswa Generasi Z. Komik dipilih karena siswa masa kini cenderung
akrab dengan bacaan visual seperti webtoon, manhwa, atau cerita bergambar digital
lainnya. Temuan ini sejalan dengan penelitian Putri et. al. (2024) yang menegaskan
bahwa pembelajaran sejarah bagi Generasi Z perlu disesuaikan dengan
karakteristik mereka melalui pemanfaatan teknologi dan media yang menarik agar
pembelajaran terasa lebih kontekstual, menyenangkan, dan tidak membosankan.
Perencanaan video POV berbasis Al juga menunjukkan penyesuaian media dengan
karakteristik Generasi Z yang cenderung menyukai pembelajaran visual, dinamis,
dan dekat dengan pengalaman digital. Hal ini sangat relevan dengan karakteristik
Generasi Z sebagaimana dijelaskan oleh Wijoyo et. al. (2020), bahwa generasi ini
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sangat dekat dengan teknologi digital dan cenderung lebih tertarik pada
pembelajaran yang bersifat visual, aplikatif, dan berbasis pengalaman.

Perencanaan media pembelajaran inovatif ini juga tampak pada langkah-
langkah pembelajaran yang telah dirancang dalam modul ajar. Pada tahap
pendahuluan, guru menggunakan komik sejarah sebagai stimulus awal untuk
menarik perhatian siswa. Pada kegiatan inti, siswa mengamati video POV sejarah,
kemudian mendiskusikan materi melalui LKPD, dan mempresentasikan hasil
diskusi di depan kelas. Pola ini sesuai dengan fungsi media pembelajaran menurut
Rowntree dalam Miftah (2013), yaitu media berperan untuk meningkatkan motivasi
belajar, memperjelas materi, membangkitkan rasa ingin tahu, dan mendorong
keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran.

Keterkaitan antara perencanaan media pembelajaran inovatif dan upaya
menumbuhkan minat belajar sejarah terlihat dari orientasi guru dalam memilih
media yang “kekinian”, dekat dengan dunia siswa, dan tidak monoton. Hal ini
sejalan dengan konsep minat belajar menurut Slameto dalam Fara et. al. (2022), yang
menjelaskan bahwa minat belajar ditandai oleh perhatian yang berkelanjutan, rasa
senang, ketertarikan terhadap kegiatan belajar, dan partisipasi aktif siswa.

Aspek penting lainnya dalam perencanaan media pembelajaran inovatif di
MAN 1 Surakarta adalah pemanfaatan Al sebagai alat bantu guru. Al digunakan
untuk membantu menyusun modul ajar, membuat prompt untuk komik digital dan
video POV, serta mendukung pengembangan media pembelajaran yang lebih cepat
dan variatif. Temuan ini sejalan dengan penelitian Lustani et. al. (2025) yang
menjelaskan bahwa media pembelajaran berbasis Al dapat mendukung guru dalam
personalisasi materi, pengembangan media, dan peningkatan kualitas
pembelajaran, asalkan penggunaannya tetap dilakukan secara kontekstual dan
terarah. Hal serupa juga ditegaskan oleh Pontjowulan (2023) bahwa pemanfaatan
Al dalam pembelajaran tetap memerlukan peran guru sebagai fasilitator, pengarah,
dan penyaring agar teknologi benar-benar mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran.

Secara keseluruhan, perencanaan media pembelajaran inovatif untuk
menumbuhkan minat belajar sejarah pada Generasi Z di MAN 1 Surakarta
menunjukkan bahwa guru telah melakukan perencanaan yang adaptif terhadap
kebutuhan siswa, karakteristik generasi, sifat materi sejarah, serta perkembangan
teknologi digital. Media seperti komik digital berbasis Al dan video POV berbasis
Al tidak dipilih semata-mata karena unsur kebaruan, melainkan karena dianggap
sesuai untuk membantu siswa memahami sejarah secara lebih visual, naratif, dan
kontekstual. Oleh sebab itu, perencanaan media pembelajaran inovatif di sekolah
ini dapat dipahami sebagai strategi pedagogis yang dirancang untuk menjembatani
materi sejarah dengan dunia belajar Generasi Z, sekaligus sebagai upaya untuk
menumbuhkan minat belajar sejarah melalui pengalaman belajar yang lebih
menarik dan bermakna.

Implementasi media pembelajaran untuk menumbuhkan minat belajar sejarah
pada siswa generasi Z di MAN 1 Surakarta
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Video POV dianggap paling berkesan karena sesuai dengan gaya belajar
siswa Generasi Z. Video POV membantu siswa lebih memahami peristiwa sejarah
secara jelas dan membuat pembelajaran lebih menarik. Video POV menjadi media
yang paling diminati siswa karena terlihat baru dan sesuai dengan tren digital.
Penggunaan Al membuatnya lebih menarik dan berbeda dari pembelajaran biasa.
Hal ini meningkatkan antusiasme siswa dan membuat pembelajaran terasa lebih
menarik serta relevan. Minat siswa terhadap sejarah meningkat karena penggunaan
video POV dan komik digital yang menampilkan visual menarik.

a. Hasil Observasi Aspek Implementasi Media Pembelajaan Inovatif
Tabel 1. Hasil Obsrvasi Aspek Implementasi Media Pembelajaan Inovatif di
Kelas XI'F 2
No. Indikator Skor Jumlah Catatan
Skor
112|314
1. Guru « | 4 |Komik digital berbasis Al, Video
menggunakan POV berbasis Al
media
pembelajaran
inovatif (seperti
video, PPT
interaktif, aplikasi
digital, dll.)
2. Media « | 4 |Media pembelajaran berbasis Al,
memanfaatkan Komik digital = ChatGPT, Video
teknologi digital POV = Sora
3. | Media menarik v| 4 Visual komik digital dan video
secara visual dan POV sangat baik, audio pada
audio video POV sangat baik.
4. Media v 2 Siswa membuka komik pakai
pembelajaran laptop, Video di putar
mudah diakses menggunakan smart tv, siswa
dan digunakan tidak di perkenankan membawa
oleh siswa. hp karena kelas ini adalah kelas
boarding
5. Media v!| 4
pembelajaran
sesuai dengan
karakteristik siswa
Generasi Z.
6. Media v | 4
pembelajaran
mendorong
interaksi dan
partisipasi aktif
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siswa sehingga
proses
pembelajaran
berlangsung aktif
dan tidak

monoton.

7. | Guru menguasai v| 4
penggunaan
media
pembelajaran
inovatif yang
digunakan.

Berdasarkan hasil observasi di kelas XI F 2, sebagian besar indikator
implementasi media pembelajaran inovatif memperoleh skor 4 (baik sekali) yang
menunjukkan penggunaan media sudah optimal. Media yang digunakan berupa
komik digital berbasis Al dari ChatGPT dan video POV berbasis Al dari Sora yang
menarik secara visual dan sesuai dengan karakteristik siswa. Indikator kemudahan
akses memperoleh skor 2 (cukup) karena siswa tidak diperbolehkan membawa
telepon genggam, sehingga akses dilakukan melalui laptop dan smart TV.

Tabel 2. Hasil Obsrvasi Aspek Implementasi Media Pembelajaan Inovatif

di Kelas XI' F 4
N | Indikator Skor Jumlah| Catatan
0 Skor
11234
1. | Guru menggunakan media V|4 Komik digital berbasis
pembelajaran inovatif Al, Video POV berbasis
(seperti video, PPT Al QR Code.

interaktif, aplikasi digital,
dll.)

2. | Media memanfaatkan v 4 Media  pembelajaran
teknologi digital berbasis Al, Komik
digital =  ChatGPT,

Video POV = Sora
3. | Media menarik secara visual v 4 Visual komik digital
dan audio dan video POV sangat
baik, audio pada video

POV sangat baik.
4. | Media pembelajaran mudah v\ 4 Siswa di perbolehkan
diakses dan digunakan oleh membawa HP, Guru
siswa. memberikan QR Code

agar  siswa  dapat
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mengakses media
pembelajaran.
5. | Media pembelajaran sesuai v 4
dengan karakteristik siswa
Generasi Z.
6. | Media pembelajaran v 4
mendorong interaksi dan
partisipasi ~ aktif  siswa
sehingga proses
pembelajaran  berlangsung
aktif dan tidak monoton.
7. | Guru menguasai v 4
penggunaan media
pembelajaran inovatif yang
digunakan.

Hasil observasi di kelas XI F 4 menunjukkan bahwa implementasi media
pembelajaran inovatif berada pada kategori sangat baik. Guru menggunakan komik
digital berbasis Al, video POV berbasis Al, serta QR Code untuk memudahkan
akses materi. Media tersebut menarik secara visual dan audio sehingga mendukung
pembelajaran yang lebih interaktif. Indikator kemudahan akses memperoleh
kategori baik sekali karena media mudah diakses dan digunakan oleh siswa. Siswa
diperbolehkan membawa telepon genggam dan guru memberikan QR Code agar
siswa dapat mengakses media pembelajaran dengan mudah. Penggunaan media
tersebut mampu meningkatkan partisipasi siswa serta menunjukkan penguasaan

teknologi oleh guru.

b. Hasil Observasi Aspek Minat Belajar Sejarah Siswa Generasi Z
Tabel 3. Hasil Observasi Aspek Minat Belajar Sejarah Siswa Generasi Z di

Kelas XI F 2
Hasil Hasil

Indikator/Aspek | Rumus Akhir
Ketertarikan g;f ;8581 Skor : Skor Maksimum) %%% %) X 76,04%
Perhatian g;[ ;)85(1)1 Skor : Skor Maksimum) %?6 " %) X 76,04%
Keaktifan g;f ;(t)%l Skor : Skor Maksimum) g%%% %) X 71.87%
Rasa Senang g;f ;8581 Skor : Skor Maksimum) %50 " %) X 78,12%
Keterlibatan g;[ ;)85(1)1 Skor : Skor Maksimum) %10% %) X 73,95%
Minat Belajar g;f ;8581 Skor : Skor Maksimum) %%(;)480) X 759
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Hasil observasi minat belajar siswa di kelas XI F 2 menunjukkan nilai akhir
sebesar 75% yang termasuk dalam kategori baik. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa penggunaan media pembelajaran inovatif mampu meningkatkan minat
belajar siswa dalam pembelajaran sejarah. Aspek dengan persentase tertinggi
terdapat pada rasa senang siswa sebesar 78,12%. Kondisi tersebut menunjukkan
bahwa siswa merasa lebih menikmati pembelajaran sejarah ketika menggunakan
media digital. Aspek ketertarikan dan perhatian siswa masing-masing memperoleh
76,04%. Aspek keterlibatan siswa memperoleh 73,95%, sedangkan aspek keaktifan
siswa memperoleh 71,87%.

Tabel 4. Hasil Observasi Aspek Minat Belajar Sejarah Siswa Generasi Z di

Kelas XI F 4

Hasil Hasil
Indikator/Aspek | Rumus Akhir
Ketertarikan g’ggtal Skor : Skor Maksimum) X %%90/:0136) 80,14%
Perhatian gl(;((;tal Skor : Skor Maksimum) X %(())70/:0136) 78,67%
Keaktifan g"l(;gtal Skor : Skor Maksimum) X glo%(l;%) 73,52%
Rasa Senang g’ggtal Skor : Skor Maksimum) X gl()lolo/:()136) 8161%
Keterlibatan g’ggtal Skor : Skor Maksimum) X 516%4;)136) 76,47%
Minat Belajar g’f)gtal Skor : Skor Maksimum) X 5%3102)680) 78,08%

Hasil observasi minat belajar siswa di kelas XI F 4 menunjukkan nilai akhir

sebesar 78,08% yang termasuk dalam kategori baik. Penggunaan media
pembelajaran inovatif mampu meningkatkan minat belajar siswa dalam
pembelajaran sejarah. Persentase tertinggi terdapat pada aspek rasa senang siswa
sebesar 81,61%. Aspek ketertarikan siswa memperoleh 80,14% dan aspek perhatian
siswa memperoleh 78,67%. Aspek keterlibatan siswa memperoleh 76,47%,
sedangkan aspek keaktifan siswa memperoleh 73,52%.
c. Hasil Angket Minat Belajar Sejarah Siswa Generasi Z
Tabel 5. Hasil Angket Minat Belajar Sejarah Siswa Generasi Z di Kelas XI F

2dan XIF4
Skor Setiap Indikator Skor
No. | Kelas | Ketertarikan | Perhatian | Keaktifan | Rasa Keterlibatan .
. ) . . Minat
Siswa Siswa siswa Senang | Siswa
1 XIF2|356 356 342 360 344 1758
2 XIF4|533 523 499 554 510 2619
Total Skor | 889 879 841 914 854 4377
| Ketertarikan Siswa | 76,63% |
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Perhatian Siswa 75,77 %
Keaktifan Siswa 72,5%

Rasa Senang 78,79%
Keterlibatan Siswa 73,62%
Minat Belajar Sejarah 75,46%

Hasil penggabungan data angket dari kelas XI F 2 dan XI F 4 menunjukkan
bahwa persentase minat belajar sejarah siswa mencapai 75,46% yang termasuk
dalam kategori baik. Persentase tertinggi terdapat pada aspek rasa senang siswa
sebesar 78,79%. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran inovatif mampu meningkatkan ketertarikan siswa terhadap
pembelajaran sejarah.Aspek ketertarikan siswa memperoleh 76,63%, aspek
perhatian siswa memperoleh 75,77%, dan aspek keterlibatan siswa memperoleh
73,62%. Aspek keaktifan siswa memperoleh 72,5%.

Pelaksanaan implementasi media pembelajaran inovatif di MAN 1 Surakarta
memperlihatkan adanya penyesuaian strategi distribusi media sesuai dengan
kondisi kelas. Kelas fullday menggunakan QR Code sebagai sarana akses media
digital agar siswa dapat membuka materi pembelajaran secara mandiri melalui
perangkat pribadi mereka. Kelas boarding memanfaatkan grup WhatsApp kelas
atau perangkat pembelajaran di kelas seperti smart TV, karena siswa tidak
diperkenankan membawa telepon genggam. Pandangan Budiyono (2020)
menegaskan bahwa keberhasilan pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran
sangat ditentukan oleh kemampuan guru dalam merencanakan, menyesuaikan,
dan mengevaluasi penggunaan media sesuai situasi pembelajaran.

Media yang paling menonjol dalam implementasi pembelajaran sejarah pada
penelitian ini adalah video POV berbasis Al. Media tersebut dinilai lebih sesuai
dengan karakteristik siswa Generasi Z karena mampu menghadirkan pengalaman
belajar yang lebih dekat, imajinatif, dan visual. Temuan tersebut sejalan dengan
penelitian Dzikri (2023) yang menekankan pentingnya penggunaan media
pembelajaran interaktif dan berpusat pada siswa untuk memenuhi kebutuhan
belajar Generasi Z. Putri et. al. (2024) juga menegaskan bahwa pembelajaran sejarah
pada Generasi Z perlu disajikan melalui media yang menarik, kreatif, dan
kontekstual agar tidak dipersepsikan sebagai pelajaran yang membosankan.

Hasil observasi pada aspek implementasi media pembelajaran inovatif
menunjukkan bahwa penggunaan media di kedua kelas berada pada kategori
sangat baik. Kelas XI F 2 memperoleh skor tinggi hampir pada seluruh indikator,
mulai dari penggunaan media inovatif, pemanfaatan teknologi digital, daya tarik
visual dan audio, kesesuaian media dengan karakteristik Generasi Z, dorongan
terhadap partisipasi aktif siswa, hingga penguasaan guru terhadap media yang
digunakan. Kelas XI F 4 juga menunjukkan hasil implementasi media pembelajaran
inovatif yang berada pada kategori sangat baik. Guru menggunakan komik digital
berbasis Al, video POV berbasis Al, dan QR Code untuk membantu siswa
mengakses media pembelajaran. Seluruh indikator utama memperoleh skor tinggi.
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Keberhasilan implementasi media pembelajaran inovatif dalam penelitian ini
juga sangat dipengaruhi oleh aktivitas guru selama proses pembelajaran. Hasil
observasi menunjukkan bahwa aktivitas guru pada kedua kelas berada pada
kategori sangat baik. Guru mempersiapkan media pembelajaran sebelum kegiatan
belajar dimulai, menjelaskan tujuan dan manfaat penggunaan media,
menyampaikan materi sejarah secara sistematis, melibatkan siswa secara aktif,
memberi kesempatan berdiskusi, dan memberikan umpan balik selama
pembelajaran berlangsung.

Penelitian Islawati et. al. (2025) dan Siswanti et. al. (2024) menjelaskan bahwa
profesionalisme guru dan kompetensi digital menjadi faktor yang sangat penting
dalam pembelajaran bagi Generasi Z. Temuan penelitian ini mendukung
pandangan tersebut, karena media inovatif tidak akan memberikan dampak yang
maksimal apabila guru tidak mampu mengelola penggunaannya secara tepat. Peran
guru tetap menjadi pusat dalam mengarahkan media agar berfungsi sebagai alat
pembelajaran, bukan sekadar alat bantu visual atau pelengkap pembelajaran.

Kondisi sarana dan prasarana pendukung juga memberikan pengaruh nyata
terhadap keberhasilan implementasi media pembelajaran inovatif. Hasil observasi
menunjukkan bahwa sarana dan prasarana di kedua kelas secara umum berada
pada kategori sangat baik, walaupun terdapat kekurangan yang berbeda pada
masing-masing kelas. Temuan ini memperlihatkan bahwa kekurangan prasarana
pada penelitian ini perlu dipahami secara spesifik per kelas. Kelas XI F 2 mengalami
hambatan pada akses internet, sedangkan kelas XI F 4 mengalami hambatan pada
kondisi perangkat pembelajaran.

Kondisi sarana dan prasarana tersebut memperkuat temuan Nur Amelia et.
al. (2025) dan Lustani et. al. (2025) yang menegaskan bahwa pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran Generasi Z membutuhkan dukungan infrastruktur yang
memadai. Media pembelajaran inovatif berbasis Al akan lebih optimal apabila
didukung oleh perangkat yang layak, koneksi internet yang stabil, dan lingkungan
kelas yang kondusif.

Implementasi media pembelajaran inovatif dalam penelitian ini juga
menunjukkan hubungan yang kuat dengan minat belajar sejarah siswa. Hasil
observasi minat belajar menunjukkan bahwa kelas XI F 2 memperoleh nilai akhir
75%, sedangkan kelas XI F 4 memperoleh 78,08 %. Kedua hasil tersebut berada pada
kategori baik. Hasil angket minat belajar menunjukkan persentase 73,25% pada
kelas XIF 2 dan 77,02% pada kelas XI F 4. Hasil gabungan kedua kelas menunjukkan
persentase 75,46%, yang juga berada pada kategori baik.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa implementasi media pembelajaran
inovatif di MAN 1 Surakarta tidak hanya berkaitan dengan penggunaan teknologi,
tetapi juga berkaitan dengan kesesuaian media dengan karakteristik Generasi Z,
kompetensi guru dalam mengelola pembelajaran, serta dukungan sarana-prasarana
yang memadai. Temuan ini mendukung pandangan bahwa pembelajaran sejarah
akan lebih efektif apabila dikemas dalam bentuk yang lebih visual, kontekstual, dan
dekat dengan dunia siswa.
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Pemanfaatan media berbasis Al seperti ChatGPT dan Sora dalam penelitian
ini juga menunjukkan bahwa teknologi kecerdasan buatan dapat dimanfaatkan
secara positif dalam pembelajaran sejarah. Nadila dan Septiaji (2023), Bafadal dan
Rosyid (2024), serta Pontjowulan (2023) menegaskan bahwa teknologi Al dapat
meningkatkan efektivitas pembelajaran apabila digunakan secara tepat dan tetap
berada dalam kontrol guru.

Implementasi media pembelajaran inovatif pada akhirnya dapat dipahami
sebagai bentuk adaptasi pembelajaran sejarah terhadap kebutuhan siswa di era
digital. Hasil observasi, angket, dan respons siswa menunjukkan bahwa
penggunaan komik digital Al dan video POV Al telah mampu menumbuhkan
minat belajar sejarah siswa Generasi Z dalam kategori baik. Media yang paling kuat
pengaruhnya dalam penelitian ini adalah video POV berbasis Al, karena media
tersebut mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih imersif, visual, dan
bermakna. Keberhasilan implementasi ini tidak hanya terletak pada kebaruan
medianya, tetapi juga pada cara guru mengelola pembelajaran dan kesiapan
fasilitas sekolah dalam mendukung penggunaan teknologi pembelajaran. Penelitian
ini memperlihatkan bahwa pembelajaran sejarah dapat menjadi lebih menarik, lebih
dekat dengan siswa, dan lebih diminati ketika dikemas melalui media pembelajaran
inovatif yang relevan dengan karakteristik Generasi Z.

Kendala dalam perencanaan dan implementasi media pembelajaran inovatif dalam
pembelajaran sejarah di MAN 1 Surakarta
a. Kendala dan Solusi dalam Perancangan Media Pembelajaran Inovatif
Hambatan dalam pembuatan media pembelajaran meliputi keterbatasan
waktu karena guru juga memiliki tugas lain seperti rapat dan administrasi.
Solusinya adalah memperbaiki manajemen waktu dan memanfaatkan Al agar
pembuatan media dan penyusunan modul ajar menjadi lebih praktis. Pada media
berbasis Al seperti komik digital, kendala muncul pada bahasa yang terlalu robot
atau Al, sehingga perlu revisi prompt agar bahasa dalam komik lebih mudah
dipahami. Pada video POV, keterbatasan durasi Sora yang hanya sekitar 9 detik
diatasi dengan menggabungkan beberapa video menggunakan CapCut agar
menjadi satu alur yang runtut. Selain itu, karena Sora belum tersedia di Indonesia,
penggunaannya memerlukan VPN dengan server Amerika. Hal ini menunjukkan
bahwa kreativitas dan kemampuan teknis guru sangat penting dalam mengatasi
berbagai kendala tersebut (R. Mustapa, Komunikasi Pribadi, 03 Februari 2026).
Proses penyusunan prompt dalam perencanaan komik digital sering kali
menghadapi kendala berupa hasil visual yang tidak langsung sesuai dengan
ekspektasi atau tujuan pembelajaran. Guru mengatasi hambatan tersebut dengan
melakukan modifikasi dan revisi instruksi secara berulang hingga teknologi
kecerdasan buatan mampu menghasilkan gambar yang representatif. Keterlibatan
aktif manusia tetap menjadi elemen krusial karena hasil dari Al tidak dapat
mencapai kesempurnaan tanpa arahan serta kontrol ketat. Kendala lain muncul
pada kualitas teks di dalam panel komik yang terkadang masih kurang sempurna
meskipun visualnya sudah memadai. Solusi berkelanjutan yang diterapkan adalah
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dengan terus menyempurnakan struktur prompt guna memastikan integrasi antara
narasi teks dan elemen visual mencapai standar kualitas terbaik sebagai media ajar
(R. Mustapa, Komunikasi Pribadi, 03 Februari 2026).

Perancangan media pembelajaran inovatif dalam pembelajaran sejarah di
MAN 1 Surakarta tidak terlepas dari berbagai hambatan teknis maupun nonteknis.
Salah satu kendala utama terletak pada keterbatasan waktu guru dalam merancang
media pembelajaran. Guru tidak hanya menjalankan tugas mengajar di kelas, tetapi
juga memiliki tanggung jawab lain seperti rapat, pelatihan, penyusunan perangkat
ajar, dan administrasi pembelajaran. Kondisi tersebut membuat proses perancangan
media pembelajaran inovatif sering kali tidak dapat dilakukan secara maksimal.
Keadaan ini sejalan dengan pendapat Budiyono (2020) yang menegaskan bahwa
pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran memerlukan perencanaan
yang matang, kesiapan pendidik, serta analisis kebutuhan pembelajaran agar media
yang digunakan benar-benar efektif dan relevan.

Kendala lain dalam tahap perancangan muncul pada kualitas bahasa dan
teks yang dihasilkan oleh aplikasi Al, khususnya pada media komik digital,
infografis digital, dan poster digital. Tulisan yang dihasilkan sering kali terlalu
kaku, terlalu formal, atau terkesan “bahasa robot”, sehingga berpotensi
menyulitkan siswa dalam memahami isi materi. Dalam pembelajaran sejarah,
penggunaan bahasa yang terlalu kaku justru dapat mengurangi daya tarik media,
padahal salah satu tujuan utama media inovatif adalah membuat materi terasa lebih
dekat, komunikatif, dan mudah dipahami oleh siswa. Permasalahan ini relevan
dengan pandangan Pontjowulan (2023) yang menyatakan bahwa penggunaan Al,
khususnya dalam bentuk media berbasis teks, masih memiliki keterbatasan dalam
memahami konteks dan nuansa komunikasi yang sesuai dengan kebutuhan peserta
didik.

Selain persoalan bahasa, kendala perancangan juga muncul pada pembuatan
prompt, khususnya dalam pengembangan komik digital berbasis Al. Prompt yang
disusun tidak selalu langsung menghasilkan visual yang sesuai harapan, sehingga
guru harus melakukan beberapa kali revisi agar gambar yang dihasilkan sesuai
dengan konteks materi sejarah yang akan disampaikan. Permasalahan tersebut
sejalan dengan pandangan Pontjowulan (2023) bahwa efektivitas pemanfaatan Al
sangat dipengaruhi oleh ketepatan dan kekhususan prompt yang digunakan.
Semakin jelas dan terarah instruksi yang diberikan, semakin besar kemungkinan Al
menghasilkan konten yang sesuai kebutuhan.

Kendala berikutnya terdapat pada perancangan video POV berbasis Al,
khususnya penggunaan aplikasi Sora. Aplikasi tersebut hanya mampu
menghasilkan video berdurasi pendek, yaitu sekitar sembilan detik untuk setiap
potongan video, sehingga guru harus membuat beberapa segmen video terpisah
untuk kemudian digabungkan menjadi satu video yang lebih utuh dan kronologis.
Dalam pembelajaran sejarah, kesinambungan alur visual sangat penting agar siswa
dapat memahami rangkaian peristiwa secara lebih jelas dan runtut. Permasalahan
tersebut sejalan dengan penelitian Nisa” et. al. (2025) yang menekankan bahwa
pemanfaatan teknologi Al dalam pembelajaran sejarah atau sejarah kebudayaan

Lisensi: Creative Commons Attribution ShareAlike 4.0 International License (CC BY SA 4.0) 149

Copyright; Nadhifa Malika Izzaty, Musa Pelu


http://ejournal.yayasanpendidikandzurriyatulquran.id/index.php/ihsan
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

IHSAN : Jurnal Pendidikan Islam e-ISSN 2987-1298
http://ejournal.yayasanpendidikandzurrivatulqguran.id/index.php/ihsan p-ISSN 3025-9150
Volume 4 Nomor 3, 2026

menjadi lebih efektif ketika guru mampu mengombinasikannya dengan aplikasi
pendukung lain untuk menghasilkan visualisasi sejarah yang lebih nyata, menarik,
dan mudah dipahami siswa.

Kendala teknis lainnya berkaitan dengan akses aplikasi Sora yang belum
tersedia secara bebas di Indonesia, sehingga penggunaannya memerlukan bantuan
VPN dengan server luar negeri. Kondisi ini sejalan dengan penelitian Nur Amelia
et. al. (2025) yang menjelaskan bahwa integrasi teknologi dalam pendidikan sering
kali menghadapi hambatan berupa keterbatasan akses, kesiapan perangkat, dan
dukungan infrastruktur digital. Artinya, pemanfaatan media pembelajaran berbasis
teknologi tidak selalu dapat diterapkan secara ideal apabila belum didukung oleh
akses teknologi yang memadai.

Secara keseluruhan, kendala dalam perancangan media pembelajaran
inovatif di MAN 1 Surakarta menunjukkan bahwa inovasi pembelajaran sejarah
berbasis AI memang menawarkan banyak kemudahan, tetapi tetap membutuhkan
waktu, keterampilan digital, penyuntingan isi, kemampuan menyusun prompt, dan
penyesuaian teknis. Karena itu, keberhasilan perancangan media pembelajaran
inovatif tidak hanya bergantung pada kecanggihan teknologi yang digunakan,
tetapi juga pada peran aktif guru dalam menyeleksi, memperbaiki, dan
mengontekstualisasikan media agar sesuai dengan kebutuhan siswa dan tujuan
pembelajaran sejarah.

b. Kendala dan Solusi dalam Implementasi Media Pembelajaran Inovatif

Implementasi media pembelajaran digital menghadapi beberapa kendala
seperti siswa yang kurang fokus, keterbatasan akses di kelas boarding, serta
gangguan teknis. Solusinya, guru memberikan ice breaking agar siswa kembali
fokus. Pada kelas boarding, komik digital diakses melalui laptop masing masing
murid dan video POV ditayangkan berulang di smart TV karena siswa bording
tidak diperkenankan menggunakan HP. Jika waktu terbatas, solusinya adalah
materi dilengkapi dengan PPT atau dokumen tambahan. Siswa juga dipersilakan
bertanya jika ada bagian komik yang sulit dipahami. Ketika terjadi kendala seperti
listrik mati atau perangkat rusak, maka solusinya pembelajaran dialihkan ke
aktivitas di luar kelas seperti permainan atau tugas kolaboratif (R. Mustapa,
Komunikasi Pribadi, 03 Februari 2026).

Kendala dalam implementasi media pembelajaran muncul ketika siswa tidak
memiliki paket data, sehingga tidak dapat mengakses media digital. Hal ini menjadi
hambatan dalam proses pembelajaran karena tidak semua siswa bisa menerima
materi dengan baik. Komik digital menarik secara visual dan mampu menarik
perhatian siswa. Namun, bahasanya masih terasa kaku seperti bahasa Al sehingga
kurang nyaman dibaca. Hal ini menunjukkan perlu adanya perbaikan agar bahasa
lebih mudah dipahami. Penggunaan komik digital memiliki kendala pada bahasa
yang masih kaku dan sulit dipahami.

Bahasa dalam komik digital dinilai masih kaku dan seperti bahasa Al,
sehingga kurang sesuai dengan gaya siswa dan agak sulit dipahami. Hal ini
menunjukkan bahwa meskipun visualnya menarik, narasinya masih perlu
diperbaiki agar lebih natural dan mudah dipahami. Komik digital memiliki visual
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yang menarik, tetapi narasinya masih sulit dipahami karena bahasanya kaku dan
kurang familiar bagi siswa. Narasi dalam komik digital masih kurang natural
karena bahasanya kaku seperti bahasa AI. Hal ini membuat siswa agak sulit
memahami alur cerita. Karena itu, perlu penyesuaian agar bahasa lebih mudah
dipahami dan terasa lebih natural. Narasi dalam komik digital masih kurang padu
sehingga alur cerita tidak mengalir dengan baik.

Selain menghadapi hambatan pada tahap perancangan, implementasi media
pembelajaran inovatif dalam pembelajaran sejarah di MAN 1 Surakarta juga
dihadapkan pada berbagai kendala yang berkaitan dengan kondisi siswa, kebijakan
sekolah, keterbatasan waktu pembelajaran, hingga sarana prasarana. Salah satu
kendala yang cukup menonjol adalah kondisi siswa yang tidak selalu fokus atau
sulit diajak bekerja sama selama pembelajaran berlangsung. Dalam praktiknya,
tidak semua siswa dapat mempertahankan perhatian secara konsisten, terutama
ketika pembelajaran berlangsung dalam durasi yang cukup panjang. Keadaan ini
sejalan dengan teori minat belajar yang dikemukakan oleh Sinaga et al. (2025)
bahwa minat belajar ditandai oleh keterlibatan, perhatian, dan kesungguhan siswa
dalam mengikuti proses pembelajaran. Ketika fokus siswa mulai menurun, maka
keterlibatan belajar pun ikut melemah.

Kendala lain muncul pada implementasi media di kelas boarding school, di
mana siswa tidak diperbolehkan membawa telepon genggam. Kondisi ini menjadi
hambatan tersendiri dalam penggunaan media pembelajaran berbasis digital,
khususnya komik digital berbasis Al dan video POV berbasis Al, karena akses siswa
terhadap media digital menjadi lebih terbatas dibandingkan kelas reguler atau full
day. Padahal, karakteristik media digital umumnya dirancang agar dapat diakses
secara personal dan fleksibel oleh siswa. Permasalahan ini sejalan dengan penelitian
Nur Amelia et. al. (2025) yang menekankan bahwa keberhasilan integrasi teknologi
dalam pendidikan sangat dipengaruhi oleh ketersediaan perangkat dan akses
terhadap media digital.

Kendala berikutnya berkaitan dengan keterbatasan waktu pembelajaran,
terutama ketika guru memiliki kegiatan lain sehingga waktu tatap muka di kelas
menjadi terpotong. Kondisi ini selaras dengan pendapat Budiyono (2020) bahwa
pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi harus didukung oleh
perencanaan, penggunaan, dan pengelolaan waktu yang tepat agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara optimal.

Dalam implementasi komik digital berbasis Al, kendala yang paling
dominan terletak pada bahasa dalam komik yang dianggap sulit dipahami oleh
siswa. Beberapa siswa menilai bahwa tulisan dalam komik masih terlalu “Al”,
terlalu kaku, kurang padu, dan menggunakan kata-kata yang tidak familiar.
Keadaan ini menunjukkan bahwa daya tarik visual pada komik digital belum
sepenuhnya diimbangi dengan kualitas bahasa yang komunikatif.

Permasalahan ini sejalan dengan teori media pembelajaran yang
dikemukakan oleh Ummah dan Mustika (2024) bahwa media pembelajaran
berfungsi sebagai perantara agar materi dapat dipahami dengan lebih baik oleh
siswa. Artinya, media yang baik bukan hanya menarik secara visual, tetapi juga
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harus jelas secara isi dan mudah dipahami secara bahasa. Kondisi ini juga selaras
dengan pendapat Pontjowulan (2023) bahwa penggunaan media berbasis Al
memiliki keterbatasan dalam menghasilkan konten yang benar-benar sesuai dengan
konteks pembelajaran, sehingga tetap membutuhkan verifikasi dan penyesuaian
dari guru.

Kendala implementasi juga muncul pada penggunaan video POV berbasis
Al khususnya di kelas boarding, karena siswa tidak dapat mengakses video secara
mandiri melalui QR Code atau perangkat pribadi. Kondisi ini sejalan dengan teori
karakteristik Generasi Z yang dikemukakan oleh Wijoyo et. al. (2020) bahwa
generasi Z cenderung dekat dengan teknologi dan terbiasa belajar melalui media
digital yang cepat, visual, dan mudah diakses. Namun, dalam praktik
pembelajaran, karakteristik tersebut tidak selalu dapat diakomodasi secara penuh
apabila akses terhadap perangkat dibatasi oleh kebijakan sekolah.

Kendala lain yang juga cukup penting adalah keterbatasan sarana prasarana,
misalnya ketika terjadi mati listrik atau ketika perangkat penunjang pembelajaran
digital mengalami gangguan. Permasalahan ini sejalan dengan penelitian Islawati
et. al. (2025) yang menegaskan bahwa salah satu tantangan pembelajaran di era
digital adalah ketidaksiapan infrastruktur teknologi yang dapat menghambat
optimalisasi media pembelajaran. Kendala implementasi lain yang juga muncul
adalah keterbatasan kuota internet atau paket data siswa, yang menyebabkan tidak
semua siswa dapat mengakses media digital secara lancar di luar kelas. Kondisi ini
sejalan dengan penelitian Nur Amelia et. al. (2025) yang menyoroti bahwa salah satu
tantangan utama integrasi teknologi dalam pendidikan adalah akses internet yang
belum merata.

Secara keseluruhan, kendala implementasi media pembelajaran inovatif
dalam pembelajaran sejarah di MAN 1 Surakarta memperlihatkan bahwa
penggunaan media berbasis Al dan digital memang memiliki potensi besar dalam
menarik perhatian siswa, tetapi pelaksanaannya tetap dipengaruhi oleh faktor
fokus siswa, kebijakan sekolah, keterbatasan waktu, kualitas bahasa media, akses
perangkat, internet, dan infrastruktur sekolah. Oleh karena itu, implementasi media
pembelajaran inovatif memerlukan fleksibilitas, kreativitas, dan kesiapan guru
dalam menyesuaikan strategi pembelajaran agar media tetap dapat digunakan
secara efektif sesuai kondisi kelas.

SIMPULAN

Kesimpulan dari implementasi media pembelajaran inovatif untuk
menumbuhkan minat belajar sejarah pada Generasi Z di MAN 1 Surakarta adalah
perencanaan media pembelajaran inovatif dilaksanakan secara sistematis melalui
tahapan analisis kurikulum, penentuan materi esensial, penyesuaian capaian
pembelajaran dan tujuan pembelajaran, serta pemilihan media yang disesuaikan
dengan karakteristik siswa di setiap kelas. Media yang dirancang meliputi komik
digital berbasis Al dan video POV berbasis Al. Pemanfaatan teknologi Al dalam
perencanaan dan perancangan media pembelajaran juga menunjukkan adanya
upaya guru untuk menyesuaikan pembelajaran sejarah dengan perkembangan
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zaman. Implementasi media pembelajaran inovatif berbasis Al, khususnya komik
digital dan video POV, mampu menumbuhkan minat belajar sejarah siswa Generasi
Z di MAN 1 Surakarta. keberhasilan media pembelajaran inovatif tidak hanya
bergantung pada teknologi, tetapi juga pada kreativitas, fleksibilitas, dan kesiapan
guru dalam mengelola pembelajaran.
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