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220102110092@student.uin- Khususnya di bidang Ilmu Sosial (IPS), di mana inovasi berbasis

malang.ac.id teknologi semakin penting untuk mempertahankan antusiasme
dan keterlibatan siswa, Revolusi Industri 4.0 telah secara drastis
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Prodi Pendidikan IPS, Fakultas Ilmu untuk mengkaji kebutuhan siswa dalam menciptakan sumber
Tarbiyah dan Keguruan, Universitas belajar digital pada mata pelajaran Keragaman Kegiatan

Islam Negeri Maulana Malik Ekonomi dalam Masyarakat yang disebut Gen-Smart (Geografi
Ibrahim Malang, Indonesiat Ekonomi Nasional). 30 siswa kelas 8 dari MTsN 7 Malang
220102110092@student.uin- berpartisipasi dalam penelitian ini, yang menggunakan
malang.ac.id metodologi deskriptif kuantitatif. Kuesioner tertutup dengan 15

butir pertanyaan yang membahas empat topik—lingkungan
Prodi Pendidikan IPS, Fakultas [Imu belajar, aksesibilitas media digital, jenis media yang disukai, dan
Tarbiyah dan Keguruan, Universitas motivasi siswa untuk belajar digital—digunakan untuk

Islam Negeri Maulana Malik mengumpulkan data. Statistik deskriptif dan skala Likert
Ibrahim Malang, Indonesia? digunakan untuk menganalisis data. Penelitian ini menyoroti
luthfiva@pips.uin-malang.ac.id kebutuhan akan lingkungan belajar yang interaktif, visual, dan

terintegrasi secara teknologi bagi siswa masa kini, yang
didasarkan pada Teori Digital Native Prensky. Siswa sangat
membutuhkan dan siap untuk inovasi pembelajaran digital,
sebagaimana dibuktikan oleh hasil penelitian yang menunjukkan
skor rata-rata keseluruhan 3,52 (kategori sangat tinggi). Siswa
sangat antusias dengan sumber belajar interaktif seperti
permainan edukatif, film, dan alat refleksi. Studi ini inovatif
karena meneliti kebutuhan pembelajaran ilmu sosial siswa dari
sudut pandang digital, menawarkan dukungan empiris untuk
menciptakan konten digital yang menarik dan kontekstual. Hasil
ini menunjukkan bahwa, sejalan dengan ciri-ciri generasi digital,
sumber belajar digital seperti Gen-Smart dapat meningkatkan
keterlibatan, motivasi, dan pengalaman belajar yang lebih
bermakna.
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A. PENDAHULUAN

Revolusi Industri 4.0 disektor pendidikan berlangsung sangat pesat dan masih dirasakan
hingga saat ini. Melalui penggunaan teknologi, akes dalam mendapatkan informasi menjadi
lebih mudah wuntuk didapatkan (Hakim & Yulia, 2024). Munculnya teknologi dalam
perkembangan pendidikan dapat mendobrak tingat kreatifitas guru dalam memanfaatkanya.
Hal ini juga berimbas pada perkembangan pembelajaran IPS. Jika pembelajaran menggunakan
metode konvensional dapat membuat siswa kurang termotivasi, maka salah satu solusi yang
solutif adalah dengan memanfaatkan penggunaan teknologi dengan menghasilkan produk
media digital (Firmantika & Mukminan, 2014). Materi pembelajaran digital dapat digunakan di
mana saja dan kapan saja, dan pengaruhnya dapat mengubah cara individu belajar, terlibat, dan
menghabiskan waktu mereka (Fansury et al., 2025).
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Menurut Pham et al. (2022), pemanfaatan media pembelajaran digital dapat memfasilitasi
guru, siswa, bahkan orang tua dalam mengakses materi pembelajaran. Kemudahan tersebut
juga dapat didukung dengan simulasi dan visualisasi pembelajaran, sehingga dapat
mempermudah pemahaman seseorang. Dikonteks pembelajaran IPS, media pembelajaran
digital dapat dijadikan sebagai wadah atau media belajar yang lebih luas dan autentik, seperti
aplikasi pembelajaran, peta interaktif, serta video pembelajaran yang relevan dengan
kehidupan nyata. Selain membuat pengetahuan lebih mudah diakses, materi pembelajaran
digital dapat memberi siswa pengalaman pendidikan yang lebih menarik dan relevan
(Sugiantoro etal., 2025).

Media pembelajaran digital mampu memberikan manfaat besar dalam proses
pembelajaran. Hal ini dapat dibuktikan dengan penelitian Ramdhani & Muhammadiyah (2015)
bahwa pemilihan media pembelajaran harus memperhatikan kesesuaian dengan tujuan,
metode, kondisi peserta didik, efisiensi, serta ketersediaan sarana, karena media yang tepat
dapat memperjelas materi, mempercepat proses belajar, dan meningkatkan efektivitas
pengajaran. Rahmat (2019) menunjukkan bahwa mobile learning berbasis Android efektif
dalam meningkatkan minat dan hasil belajar siswa, karena menghadirkan pembelajaran yang
lebih interaktif, fleksibel, dan sesuai gaya belajar generasi digital. Sejalan dengan itu, Anggraeni
et al. (2023) menjelaskan tentang pengembangan media berbasis digital yang dirancang sesuai
karakteristik, dapat meningkatkan antusiasme, keterlibatan, dan pemahaman konsep
keragaman budaya. Menurut penelitian-penelitian tersebut, materi pembelajaran digital yang
disesuaikan dengan tujuan, gaya belajar, dan kemajuan teknologi siswa telah terbukti
meningkatkan hasil belajar, motivasi, dan efisiensi proses pendidikan.

Di samping memberikan banyak manfaat, kehadiran media pembelajaran digital juga
dapat menimbulkan sejumlah permasalahan. Berdasarkan hasil pengamatan di MTsN 7 Malang,
tidak semua siswa mampu berkonsentrasi saat menggunakan gadget, bahkan sebagian justru
memanfaatkannya untuk bermain game atau membuka aplikasi lain. Hal yang serupa juga
dialami oleh Safaruddin et al. (2023) dan Riyanto et al. (2023), bahwa perbedaan tingkat
konsentrasi siswa dalam memanfaatkan media digital dapat menghambat fokus belajar serta
mengurangi efektivitas sebagai sarana pembelajaran. Akibatnya, upaya harus dilakukan untuk
menyediakan materi pembelajaran digital yang lebih kreatif yang selaras dengan pemahaman
kebutuhan siswa.

Pendekatan analisis kebutuhan yang menyeluruh menjadikannya langkah penting untuk
diselesaikan. Hal ini dibuktikan melalui berbagai model pengembangan seperti ADDIE oleh
Branch (2009), 4D oleh Thiagarajan et al. (1976), Dick and Carey oleh Dick et al. (2015), serta
Lee and Owens oleh Lee & Owens (2004), yang semuanya menempatkan analisis kebutuhan
sebagai langkah awal dalam proses pengembangan. Tahap ini berperan penting untuk
mengidentifikasi permasalahan pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta kebutuhan
terhadap media yang akan dikembangkan (Ediyani et al, 2020). Tujuan dari adanya analisis
kebutuhan menjadi landasan utama agar media yang dihasilkan relevan, efektif, dan sesuai
dengan tujuan pembelajaran (Hauer & Quill, 2011), (Kaewpet, 2009).

Studi mengenai analisis kebutuhan media pembelajaran telah banyak dilakukan, namun
kajian khusus yang membahas tentang kebutuhan siswa pada materi Keragaman Aktivitas
Ekonomi di Masyarakat masih terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan
siswa terhadap media pembelajaran digital yang akan dikembangkan dengan nama Gen-Smart.
Kepanjangan dari nama tersebut adalah Geografi, Ekonomi Nasional dan juga Smart yang
mencerminkan memudahkan penggunanya dalam memanfaatkan media. Gen-Smart dirancang
berdasarkan kebutuhan dan keinginan siswa, dengan menyajikan materi, video pembelajaran,
game edukatif, kuis interaktif, serta tugas yang menyenangkan dan bersifat kontekstual. Melalui
inisiasi ini siswa diharapkan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik,
meningkatkan motivasi, serta menumbuhkan keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran.
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B. METODE

Penelitian ini menggunakan deskriptif kuantitatif yang dilakukan di MTsN 7 Malang,
terletak di Jl. Raya Pandanajeng, No. 25, Tumpang, Kabupaten Malang, menjadi fokus penelitian.
Populasi dan sampel penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII (I) yang berjumlah 30 orang.
Langkah-langkah penelitian dapat digambarkan dalam skema yang tersaji pada Gambar 1

(Lestari et al., 2021):

Menetapkan permasalahan dan
tujuan survei

h 4

Mengembangkan instrumen survei
berdasarkan hasil analisis
kebutuhan

Melakukan uji validitas instrumen

i

Revisi instrumen bila diperlukan

Melaksanakan pengumpulan data
survei

!

Instrumen dinyatakan layak
digunakan setelah validasi

A4

Melakukan pengolahan data yang
telah diperoleh

l

Melaksanakan analisis hasil dan
menyusun laporan akhir

Gambar 1. Langkah-Langkah Penelitian

Penelitian ini menggunakan instrumen kuesioner tertutup. Kuesioner tersebut disusun
secara sistematis berdasarkan indikator-indikator penelitian yang ditetapkan. Alat ini dibuat
untuk menilai perlunya membuat materi pendidikan Gen-Smart yang akan meningkatkan
motivasi siswa untuk mempelajari ilmu sosial. Instrumen penelitian ini terdiri atas 15 butir
pertanyaan yang disusun yang dapat disajikan sebagai berikut:

Tabel 1. Aspek, Indikator dan Kisi-Kisi Analisis Kebutuhan Siswa

No. Aspecs Need Analysis Indicator Numbfer of
Questions
Kondisi Pembelajaran  Pendapat siswa tentang tingkat kesulitan dalam
1. : . 1,2,3
IPS memahami pelajaran [PS
Frekuensi penggunaan internet serta perangkat digital 456
. seperti smartphone atau komputer oleh siswa ”
Ketersediaan produk o .
2. media pembelaiaran Pandangan peserta didik terhadap pemanfaatan media
p ) pembelajaran berbasis teknologi, misalnya modul digital, 7,8,9
video, atau presentasi PowerPoint
3 Media pembelajaran Opini siswa mengenai bentuk media pembelajaran 101112
" yangdiinginkan interaktif yang sesuai dengan kebutuhan T
Motivasi siswa Tanggapan siswa mengenai ide atau inovasi yan
4. terhadap media . 58 p . 8 . . . y J 13,14,15
. . ditampilkan melalui media pembelajaran digital
pembelajaran digital
Total 15
Sumber: Dimodifikasi dari (Azzahra et al,, 2025)
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Validasi aspek, indikator serta pernyataan dalam instrumen penelitian dilakukan oleh ibu
Nur Cholifah, M.Pd. sebagai ahli desain pembelajaran. Setelah instrumen dilakukan validasi oleh
ahli, data hasil validasi instrumen penelitian analisis kebutuhan siswa dapat disajikan dalam
tabel 2 berikut ini:

Tabel 2. Hasil Validasi Instrumen Penelitian

No. Indikator Nilai Prosentase
1. Subtansi 16 80%
2. Konstruksi 17 85%
3. Penggunaan Bahasa 20 100%
Nilai Validitas 88,34

Berdasarkan tabel 2. tersaji nilai hasil uji validasi instrumen penelitian sebesar 88,34%.
Nilai validitas tersebut juga menunjukkan bahwa instrumen menjadi layak dan tidak perlu
revisi untuk digunakan sebagai alat dalam menganalisis kebutuhan media pembelajaran.

Data yang diperoleh dari partisipan, kemudian dianalisis menggunakan skala likert, yang
ditentukan sebagai berikut (Krosnick, 1991), (Sugiyono, 2019):

Tabel 3. Penilaian Skala Likert

Skor

Deskripsi 1 2 3 1

Pilihan Jawaban Sangat Tidak Setuju Tidak Setuju Setuju Sangat Setuju

Setelah responden memberikan jawaban, data kemudian diolah dengan cara memberikan
skor dan dianalisis menggunakan metode analisis deskriptif kuantitatif. Setiap skor dari item
pertanyaan pada masing-masing indikator diolah untuk memperoleh nilai rata-rata. Nilai rata-
rata tersebut digunakan sebagai dasar dalam mengkategorikan tingkat kebutuhan
pengembangan media pembelajaran Gen-Smart untuk meningkatkan motivasi belajar,
sebagaimana disajikan pada tabel 4. berikut (Fathiyah et al., 2023):

Tabel 4. Rentang Keputusan

No. Rentang Rata-Rata Kategori Keputusan
1. >3,25-4,00 Sangat Tinggi Diperlukan
2. >2,50-<3,25 Tinggi Diperlukan
3. >1,75-<2,50 Rendah Tidak Diperlukan
4, 1,00-<1,75 Sangat Rendah Tidak Diperlukan

C. HASIL & PEMBAHASAN

Instrumen analisis kebutuhan dalam perspektif siswa terhadap pengembangan media
pembelajaran Gen-Smart, disusun untuk menggali kebutuhan dan harapan siswa sebagai calon
pengguna media. Instrumen ini diberikan secara langsung kepada siswa agar diperoleh
gambaran nyata mengenai pengalaman mereka dalam menggunakan media pembelajaran di
kelas. Melalui instrumen tersebut, dapat ditemukan informasi terkait kondisi pembelajaran
yang sedang berlangsung serta kendala yang dihadapi siswa selama proses belajar. Data yang
diperoleh juga memberikan gambaran tentang sejauh mana media pembelajaran yang ada
mampu mendukung motivasi belajar siswa. Adapun hasil penyebaran kusioner tersebut
disajikan pada gambar 2. berikut:
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Media pembelajaran digital membuat saya lebih
semangat belajar IPS.

Saya tertarik mengikuti pembelajaran yang
menggunakan media digital.

Saya senang jika guru memperkenalkan media
pembelajaran digital baru.

Saya ingin media pembelajaran IPS dikaitkan dengan
peristiwa sehari-hari.

Media interaktif membuat saya lebih tertarik untuk
belajar.

Saya lebih suka belajar IPS dengan media berbasis
permainan edukatif.

Pembelajaran berbasis teknologi membuat saya lebih
aktif di kelas.

Saya lebih mudah memahami materi jika guru
menggunakan video atau presentasi digital.

Media digital membuat pelajaran IPSlebih menarik.

Saya menggunakan perangkat digital untuk
mengerjakan tugas IPS.

Saya terbiasa mencari informasi IPS melalui internet.
Saya sering menggunakan smartphone atau komputer

untuk belajar IPS.

Media pembelajaran membantu saya memahami konsep
IPS lebih jelas.

Materi IPS menjadi mudah dipahami tanpa bantuan
media pembelajaran

Saya mudah memahami pelajaran IPS dengan penjelasan
guru.

il

o

10

N
[}

30

B Sangat Setuju ™ Setuju M Tidak Setuju B Sangat Tidak Setuju

Gambar 2. Respon Siswa terhadap Media Pembelajaran Digital

Berdasarkan hasil analisis angket, diperoleh bahwa mayoritas siswa merespons positif
penggunaan media digital dalam pembelajaran IPS. Sebanyak 72% siswa sangat setuju dan 25%
setuju bahwa mereka mudah memahami pelajaran dengan penjelasan guru, sementara pada
pernyataan pemahaman tanpa media pembelajaran, hanya 25% yang setuju dan 75% tidak
setuju sehingga penggunaan media menjadi kebutuhan penting. Media digital dinilai membantu
memperijelas konsep, membuat pembelajaran lebih menarik, meningkatkan semangat belajar,
serta mendorong keaktifan siswa di kelas. Selain itu, siswa terbiasa menggunakan perangkat
digital, mencari informasi melalui internet, serta merasa lebih mudah memahami materi dengan
bantuan video atau presentasi. Mereka juga menyukai media interaktif, permainan edukatif,
serta ingin pembelajaran dikaitkan dengan peristiwa sehari-hari. Secara keseluruhan, siswa
antusias saat guru memperkenalkan media digital baru, tertarik mengikuti pembelajaran
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berbasis digital, dan merasa bahwa penggunaan media digital mampu meningkatkan motivasi

belajar IPS.

Setelah mengetahui kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran digital melalui
analisis persentase tersebut, langkah selanjutnya adalah melihat rata-rata hasil kuesioner pada
setiap indikator untuk memperoleh gambaran yang lebih mendalam mengenai aspek-aspek
yang paling dominan dalam mendukung efektivitas pembelajaran berbasis digital. Hasil rata-
rata ini nantinya menjadi dasar pertimbangan dalam menentukan apakah diperlukan
pengembangan lebih lanjut terhadap media pembelajaran digital yang sesuai dengan kebutuhan

siswa.

Adapun hasil rata-rata kuisioner dapat dilihat pada tabel 5. berikut:

Tabel 5. Data Hasil Kuisioner

. . Nilai Rata-
No. Aspecs Need Analysis Indicator Rata Jawaban
1. Kondisi Pembelajaran IPS Pendapat siswa tentang tingkat kesulitan 3,09

Ketersediaan produk media

dalam memahami pelajaran IPS
Frekuensi penggunaan internet serta
perangkat digital seperti smartphone atau 3,74
komputer oleh siswa

2. . Pandangan peserta didik terhadap
pembelajaran : . .
pemanfaatan media pembelajaran berbasis 359
teknologi, misalnya modul digital, video, atau !
presentasi PowerPoint
Media pembelaiaran van Opini siswa mengenai bentuk media
3. diinei b J yang pembelajaran interaktif yang sesuai dengan 3,58
iinginkan
kebutuhan
Motivasi siswa terhadap Tanggallpan siswa mengenai 1d(3 atau inovasi
4, . : L yang ditampilkan melalui media pembelajaran 3,75
media pembelajaran digital digital
Total Nilai Akhir Rata-Rata 3,52

Berdasarkan data temuan di atas, berikut merupakan penjelasan terkait hasil analisisnya:

a.

Kondisi Pembelajaran IPS

Komponen pertama mengevaluasi kondisi pendidikan IPS saat ini, yaitu tingkat
kesulitan yang dihadapi siswa dalam memahami materi pelajaran dan efisiensi
metodologi pengajaran. Skor rata-rata aspek ini adalah 3,09, berada di antara >
2,50 dan < 3,25, sehingga berada dalam kategori tinggi yang memerlukan
keputusan. Hal ini menunjukkan bahwa agar pendidikan IPS lebih mudah
dipahami, materi pendukung lebih lanjut masih diperlukan. Mayoritas siswa
berpendapat bahwa agar mata pelajaran IPS lebih mudah dipahami dan menarik,
materi pembelajaran sebaiknya digunakan bersamaan dengan penjelasan
instruktur..

Ketersediaan Produk Media Pembelajaran

Elemen kedua berkaitan dengan perilaku dan sudut pandang siswa tentang
pemanfaatan sumber belajar digital. Skor rata-rata untuk aspek ini adalah 3,67,
termasuk dalam kategori sangat tinggi dengan penilaian yang diperlukan dan
berada di antara 3,25 dan 4,00. Hal ini menunjukkan bahwa siswa memiliki tingkat
akses dan penggunaan perangkat digital yang tinggi untuk belajar, termasuk
komputer dan ponsel. Selain itu, siswa berpendapat bahwa media digital dapat
meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi IPS. Dengan demikian, dapat
dikatakan bahwa siswa sangat siap untuk menggunakan media digital.

Media Pembelajaran yang Diinginkan

Elemen ketiga berfokus pada jenis media pembelajaran yang disukai siswa. Skor
rata-rata aspek ini adalah 3,58, termasuk dalam kategori sangat tinggi dengan
penilaian yang diperlukan dan berada di antara 3,25 dan 4,00. Siswa
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mengantisipasi bahwa pembelajaran IPS akan disampaikan melalui media yang
menarik dan interaktif, seperti permainan edukatif dan film. Agar pembelajaran
lebih kontekstual dan bermakna, mereka juga menginginkan materi pendidikan
yang terhubung dengan situasi dunia nyata.
d. Motivasi Siswa terhadap Media Pembelajaran Digital

Aspek keempat mengenai motivasi siswa dalam menggunakan media digital
memperoleh rata-rata 3,75, yang berada pada rentang >3,25-4,00 dan termasuk
dalam kategori sangat tinggi dengan Kkeputusan diperlukan. Temuan ini
menunjukkan bahwa siswa memiliki minat dan antusiasme tinggi terhadap
penerapan media pembelajaran digital. Siswa merasa senang ketika guru
memperkenalkan media baru yang inovatif dan tertarik untuk mengikuti
pembelajaran berbasis teknologi.

Rata-rata skor akhir, berdasarkan hasil kuesioner yang dibagikan kepada siswa, adalah
3,52, yang tergolong sangat tinggi. Hal ini menyiratkan bahwa untuk meningkatkan antusiasme
siswa, MTsN 7 Malang perlu mengembangkan materi pembelajaran digital. Karena media
pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan semangat belajar siswa, media pembelajaran
dapat menjadi tambahan yang berharga bagi materi pembelajaran siswa. Hal ini sejalan dengan
temuan penelitian oleh Hadi et al. (2025); Surwuy et al. (2024); Wahyudi et al. (2025); Yusra &
Sesmiarni (2025) yang menyatakan bahwa keterbatasan media digital yang relevan seringkali
menghambat penerapan pembelajaran berbasis teknologi secara optimal di sekolah menengah.
Kondisi ini memperkuat pendapat Prensky (2001) tentang generasi digital native, yakni
generasi yang cenderung lebih cepat memahami konsep melalui pengalaman interaktif dan
visual dibandingkan pendekatan konvensional. Oleh karena itu, diperlukan materi pendidikan
yang mampu menyelaraskan tuntutan pembelajaran dalam revolusi industri 4.0 dengan
kebutuhan gaya belajar siswa.
4 3,67 358 3,75
3,5 3,09
3
2,5
2
1,5
1
0,5

Gambar 3. Diagram Hasil Rata-Rata Kuisioner

Dua aspek dalam penelitian ini mendapatkan skor tertinggi, berdasarkan hasil analisis.
Ketersediaan sumber belajar digital sangat meningkatkan antusiasme belajar siswa. Hal ini juga
didukung dengan kemudahan akses terhadap media digital yang mendorong siswa untuk lebih
aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, siswa merasa terbantu dalam memahami materi IPS
melalui tampilan visual yang menarik. Kesiapan digital sekolah turut menjadi faktor pendukung
terciptanya suasana belajar yang menyenangkan. Temuan ini menegaskan bahwa media digital
memiliki peran penting dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran.
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Berdasarkan hasil tersebut, akan dikembangkan media pembelajaran digital berbasis
aplikasi bernama Gen-Smart (Geografi Ekonomi Nasional yang Pintar). Aplikasi ini dirancang
untuk memenuhi kebutuhan siswa kelas VIII pada tema Keragaman Aktivitas Ekonomi
Masyarakat dalam mata pelajaran IPS. Aplikasi Gen-Smart dirancang dengan penyajian materi
yang disusun berdasarkan capaian pembelajaran Kurikulum Merdeka dan dikaitkan dengan
konteks kehidupan sehari-hari. Di dalamnya terdapat integrasi video pembelajaran dari
YouTube yang relevan dan akurat untuk memperkuat pemahaman visual siswa, disertai fitur
refleksi dan review pembelajaran yang mendorong peserta didik melakukan penilaian diri
terhadap tingkat penguasaan materi.

Kekurangan pada penelitian ini terdapat pada keterbatasan sampel yang digunakan dan
fokus yang sempit pada aspek teknis tanpa mempertimbangkan aspek pedagogis. Peneliti
memberikan saran pada penelitian selanjutnya agar dapat memperluas jangkauan sampel. Hal
ini berguna untuk mencakup berbagai macam jenis sekolah serta latar belakang siswa yang
berbeda-beda. Penelitian selanjutnya juga semestinya mengintegrasikan aspek pedagogis yang
lebih komprehensif, hal ini perlu dilakukan supaya media pembelajaran tidak hanya menarik
secara visual, namun penerapan media pembelajaran bersifat efektif dalam mencapai capaian
pembelajaran.

D. KESIMPULAN

Berdasarkan analisis kebutuhan siswa di MTsN 7 Malang, terdapat permintaan yang
tinggi terhadap sumber belajar digital untuk meningkatkan motivasi dan efikasi pembelajaran
IPS. Pada kategori sangat tinggi, siswa menunjukkan tingkat kesiapan dan antusiasme yang
tinggi terhadap pembelajaran berbasis digital, dengan skor rata-rata keseluruhan sebesar 3,52.
Peringkat tinggi untuk motivasi siswa (3,75) dan Kketersediaan media digital (3,67)
menunjukkan bahwa siswa melek teknologi dan bereaksi positif terhadap lingkungan
pembelajaran interaktif. Temuan ini sejalan dengan teori penduduk asli digital Prensky, yang
menyatakan bahwa metode interaktif dan visual membantu pelajar saat ini lebih memahami
materi. Untuk meningkatkan kesadaran kontekstual, keterlibatan, dan otonomi siswa, Gen-
Smart dikembangkan sebagai solusi inovatif untuk memenuhi tuntutan pendidikan abad ke-21.
Gen-Smart menggabungkan materi digital, film, refleksi, dan fitur penilaian diri. Namun, ukuran
sampel yang kecil dan fokus pedagogis yang terbatas dari penelitian ini merupakan beberapa
keterbatasannya. Studi-studi mendatang sebaiknya mengkaji dampak pedagogis Gen-Smart
terhadap hasil pembelajaran dan memperluas cakupannya agar mencakup institusi yang lebih
beragam. Hasil ini juga membantu para pendidik dan pembuat kebijakan menciptakan
pendekatan yang lebih berkelanjutan dan metodis untuk mengintegrasikan media digital ke
dalam kelas, yang mendorong kesempatan belajar yang fleksibel dan menarik bagi generasi
digital.
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