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ABSTRACT

History learning in senior and vocational high schools is still predominantly
delivered through conventional lecture-based methods, resulting in low student
engagement and making it difficult for teachers to meet the demands of 21st-
century learning. This study aims to improve history teachers' understanding and
skills in utilizing information technology, particularly artificial intelligence (Al),
interactive learning media, and online quiz applications, to support more
innovative and contextual history teaching. The method employed was a
participatory approach combining lectures, discussions, hands-on practice, and
mentoring, involving history teachers from senior and vocational high schools
across the city of Pekanbaru. The activity was evaluated using pre-test and post-
test instruments as well as observation sheets to record participant engagement
during the practice sessions. The results show a significant improvement in
participants' digital literacy: prior to the activity, most participants had never
used Al tools or online quiz applications in their teaching, whereas after the
activity, 80% of participants were able to independently create Al-assisted
teaching materials and 75% successfully designed interactive quizzes using
Quizizz and Kahoot!. The findings indicate that practice-based workshops
accompanied by mentoring are effective in strengthening history teachers' digital
competencies, although continued mentoring remains necessary to ensure
consistent implementation in the classroom.

ABSTRAK

Pembelajaran sejarah di SMA dan SMK masih cenderung didominasi oleh
metode ceramah konvensional sehingga menyebabkan rendahnya keterlibatan
siswa dan menyulitkan guru dalam mengikuti tuntutan pembelajaran abad ke-21.
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan guru
sejarah dalam memanfaatkan teknologi informasi, khususnya kecerdasan buatan
(AI), media pembelajaran interaktif, dan aplikasi kuis online, guna mendukung
pembelajaran sejarah yang lebih inovatif dan kontekstual. Metode yang
digunakan adalah pendekatan partisipatif yang mengombinasikan ceramah,
diskusi, praktik, dan pendampingan, dengan melibatkan guru sejarah SMA dan
SMK se-Kota Pekanbaru. Evaluasi kegiatan dilakukan menggunakan instrumen
pre-test dan post-test, lembar observasi keterlibatan peserta selama praktik. Hasil
kegiatan menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam literasi digital
peserta, di mana sebelum kegiatan sebagian besar peserta belum pernah
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menggunakan perangkat Al maupun aplikasi kuis online dalam pembelajaran,
sedangkan setelah kegiatan sebanyak 80% peserta mampu membuat bahan ajar
berbantuan Al secara mandiri dan 75% berhasil merancang kuis interaktif
menggunakan Quizizz dan Kahoot!. Kesimpulan penelitian ini menunjukkan
bahwa workshop berbasis praktik yang disertai pendampingan efektif dalam

memperkuat kompetensi

digital guru sejarah, meskipun pendampingan

berkelanjutan tetap diperlukan untuk menjamin implementasi yang konsisten di

kelas.

1. Pendahuluan

Pembelajaran sejarah memiliki peran strategis
dalam membentuk kesadaran kolektif suatu bangsa
serta memperkuat identitas nasional dan nilai-nilai
kebangsaan peserta didik. Melalui disiplin ilmu ini,
siswa tidak hanya mempelajari rangkaian peristiwa
masa lalu, tetapi juga dilatih berpikir kritis dalam
menafsirkan sumber sejarah serta memahami
keterkaitan kronologis antara masa lalu, masa kini,
dan masa depan (Aziz et al., 2026). Namun pada
praktiknya di tingkat SMA dan SMK, pembelajaran
sejarah masih sering terjebak dalam metode
konvensional seperti ceramah satu arah dan hafalan
fakta yang cenderung membosankan (Martdana &
Atno, 2025). Pendekatan ini dinilai kurang mampu
menumbuhkan minat belajar dan berisiko mereduksi
esensi sejarah menjadi sekadar rangkaian data tanpa
pemahaman kontekstual yang mendalam. Kondisi
tersebut kontras dengan tuntutan pembelajaran abad
ke-21 yang menekankan penguatan keterampilan
berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif
(4C) (Aziz et al., 2026; Nurhayati et al., 2022).

Sebagai solusi atas tantangan tersebut, integrasi
teknologi informasi (TI) ke dalam proses
pembelajaran menjadi langkah yang esensial.
Teknologi informasi, khususnya kecerdasan buatan
(Artificial Intelligence/Al), menawarkan efisiensi
bagi guru dalam menyusun bahan ajar, modul, dan
media presentasi secara lebih variatif. Selain Al,
penerapan gamifikasi melalui aplikasi kuis interaktif
seperti Quizizz dan Kahoot! juga menjadi perhatian
besar karena mampu menghadirkan elemen
permainan seperti skor dan umpan balik instan ke
dalam kelas. Berbagai kajian menunjukkan bahwa
pemanfaatan media digital dan gamifikasi ini
terbukti mampu meningkatkan partisipasi, motivasi,
serta minat belajar siswa secara signifikan pada mata
pelajaran sejarah (Martdana & Atno, 2025; Nela,
2021), meskipun sejumlah studi lapangan juga
menunjukkan hasil yang bervariasi dan belum selalu
signifikan secara statistik, sehingga desain
implementasinya tetap perlu diperhatikan.

Meskipun integrasi teknologi menawarkan
peluang besar, efektivitasnya sangat bergantung

pada kompetensi guru yang mengoperasikannya.
Saat ini terdapat perdebatan akademis mengenai
dampak Al terhadap kemampuan berpikir kritis
siswa: sebagian penelitian mengkhawatirkan risiko
ketergantungan akademik yang melemahkan
kreativitas dan kemandirian berpikir (Firdaus et al.,
2025), sementara penelitian lain melaporkan bahwa
Al justru dapat memperkuat ketajaman berpikir
kritis dan analitis jika diintegrasikan dengan desain
tugas yang strategis (Andriansyah, 2025). Hal ini
menegaskan bahwa kehadiran teknologi tidak serta-
merta menjamin kualitas pembelajaran; sebaliknya,
cara guru merancang dan menggunakan teknologi
tersebut secara bijaklah yang menjadi faktor penentu
utama.

Pada konteks lokal, guru-guru sejarah SMA
dan SMK di Kota Pekanbaru yang tergabung dalam
MGMP Sejarah masih menghadapi hambatan nyata
dalam mengoptimalkan potensi teknologi tersebut.
Literasi digital guru sering kali terbentur oleh
keterbatasan perangkat, akses jaringan yang tidak
merata di sekolah, serta rendahnya rasa percaya diri
dalam mengoperasikan aplikasi baru — pola yang
juga ditemukan pada kelompok MGMP mata
pelajaran lain di berbagai daerah (Suyato et al.,
2024). Tanpa intervensi berupa peningkatan
kapasitas, kesenjangan literasi TI ini akan terus
menghambat transformasi pembelajaran sejarah di
wilayah tersebut. Urgensi inilah yang mendasari
pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat ini.

Berdasarkan uraian di atas, kegiatan ini
bertujuan  meningkatkan =~ pemahaman  dan
keterampilan guru sejarah di Kota Pekanbaru dalam
memanfaatkan Al, media pembelajaran interaktif,
dan aplikasi kuis daring melalui workshop edukatif
berbasis praktik. Signifikansi kegiatan ini tidak
hanya terletak pada upayanya menjembatani
kesenjangan kompetensi digital guru, tetapi juga
pada penyediaan model pelatihan aplikatif yang
berpotensi direplikasi pada kelompok guru mata
pelajaran lain, guna mendorong terciptanya
ekosistem pembelajaran sejarah yang lebih inovatif,
kontekstual, dan partisipatif.
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2. Tinjauan Literatur
a. Kompetensi Guru

Persoalan rendahnya keterlibatan siswa dalam
pembelajaran  sejarah telah didokumentasikan
melalui berbagai pendekatan metodologis yang
berbeda. Studi kasus pada SMA Negeri 11 Medan
menunjukkan bahwa dominasi metode ceramah
membatasi minat belajar siswa pada mata pelajaran
sejarah (Sari & Prasetyo, 2024), sementara kajian
konseptual ~mengenai literasi digital dalam
pembelajaran sejarah turut menegaskan
kecenderungan serupa secara lebih luas (Firmansyah,
2023).

Kondisi ini menuntut guru sejarah untuk
mengembangkan pendekatan pembelajaran yang
lebih variatif dan adaptif terhadap perkembangan
zaman, termasuk pemanfaatan teknologi informasi
sebagai bagian dari pembelajaran sejarah abad ke-21
yang menekankan penguatan keterampilan berpikir
kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif (4C)
(Aziz et al., 2026).

Berbagai kegiatan pengabdian dan penelitian
terdahulu  menunjukkan bahwa  peningkatan
kompetensi digital guru, termasuk guru sejarah,
memerlukan pendekatan pelatihan yang tidak hanya
berbasis teori, tetapi juga praktik langsung disertai
pendampingan berkelanjutan (Nasution et al., 2022).
Tantangan yang umum dihadapi guru dalam
mengintegrasikan teknologi informasi antara lain
keterbatasan perangkat, akses jaringan, serta
rendahnya rasa percaya diri dalam mengoperasikan
aplikasi baru (Nisak & Rofi’ah, 2023). Temuan-
temuan tersebut menjadi landasan bagi perlunya
kegiatan workshop yang secara khusus memadukan
pelatihan Al, media pembelajaran, dan aplikasi kuis
online bagi guru sejarah SMA dan SMK,
sebagaimana yang dilaksanakan dalam kegiatan
pengabdian ini.

b. Kecerdasan Buatan

Sejumlah  kajian pada berbagai jenjang
pendidikan secara konsisten melaporkan bahwa
pemanfaatan Al generatif, seperti ChatGPT,
mempercepat proses penyusunan bahan ajar, modul,
dan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP). Pola
serupa ditemukan baik pada studi mengenai
transformasi pembelajaran sejarah berbasis Al 4.0
(Fatimah & Octaviani, 2023) maupun pada studi
terapan mengenai penggunaan ChatGPT untuk
menyusun perangkat pembelajaran tingkat SMA
(Siregar, et al., 2025)

Kehadiran  kecerdasan  buatan  (Artificial
Intelligence/AI) membuka peluang baru dalam
transformasi pembelajaran sejarah agar lebih
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interaktif dan relevan dengan karakteristik peserta
didik generasi digital native. Al dapat dimanfaatkan
guru untuk menyusun bahan ajar, merancang
skenario pembelajaran, serta mengembangkan
media presentasi secara lebih efisien dan variatif,
sekaligus menjadi bagian dari transformasi
pembelajaran sejarah berbasis Al 4.0 (Fatimah &
Octaviani, 2023). Meskipun demikian, pemanfaatan
Al dalam pendidikan perlu diimbangi dengan literasi
digital guru agar penggunaannya tetap kontekstual
dan tidak menggantikan peran esensial guru sebagai
fasilitator berpikir historis.

c¢. Media Pembelajaran

Media pembelajaran interaktif berperan penting
dalam menjembatani penyampaian materi sejarah
yang bersifat naratif dan kronologis agar lebih
mudah dipahami serta menarik minat siswa.
Integrasi literasi digital dalam pembelajaran sejarah,
misalnya melalui pemanfaatan arsip daring, video
dokumenter, peta digital, hingga museum virtual,
dinilai mampu menghadirkan pembelajaran sejarah
yang lebih kontekstual dan partisipatif (Wijaya &
Ediyono, 2022; Wulandari et al., 2024). Kompetensi
guru dalam memilih dan mengelola media digital
secara tepat menjadi faktor penentu keberhasilan
integrasi teknologi tersebut ke dalam proses
pembelajaran di kelas.

Aplikasi kuis online berbasis gamifikasi, seperti
Quizizz dan Kahoot!, banyak digunakan sebagai
alternatif media evaluasi pembelajaran yang lebih
interaktif dan menyenangkan. Beberapa penelitian
menunjukkan ~ bahwa  penggunaan  Kahoot!
berpengaruh positif terhadap minat belajar siswa
pada mata pelajaran sejarah (Elsa et al., 2022),
sementara pemanfaatan Quizizz pada pembelajaran
sejarah di jenjang SMK juga terbukti mampu
meningkatkan partisipasi dan motivasi belajar siswa
(Tusyani et al., 2022). Unsur kompetisi dan umpan
balik instan yang dihadirkan aplikasi tersebut
menjadikannya media evaluasi yang efektif untuk
menggantikan model evaluasi konvensional yang
cenderung monoton.

3. Metode

Metode yang digunakan dalam kegiatan
pengabdian kepada masyarakat ini adalah metode
partisipatif yang mengombinasikan ceramah, diskusi,
praktik, dan pendampingan. Kegiatan ini melibatkan
peserta guru mata pelajaran sejarah SMA dan SMK
se-Kota Pekanbaru. Adapun tahapan pelaksanaan
kegiatan ini adalah sebagai berikut:

a. Tahap Persiapan. Pada tahap ini dilakukan
koordinasi dengan pihak terkait, yaitu MGMP
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Sejarah Kota Pekanbaru dan Dinas Pendidikan
setempat, serta penyusunan materi sosialisasi
mengenai pemanfaatan Al, media pembelajaran,
dan aplikasi kuis online dalam pembelajaran
sejarah.

b. Tahap Pelaksanaan. Tahap ini dilakukan melalui
penyampaian materi menggunakan metode
ceramah mengenai konsep pembelajaran
berbasis teknologi informasi, pengenalan
aplikasi AI (seperti ChatGPT dan Canva Al)
untuk menyusun bahan ajar sejarah, serta prinsip
pemilihan media pembelajaran interaktif yang
sesuai dengan karakteristik materi sejarah.

c. Tahap Praktik dan Pendampingan. Pada tahap ini
peserta melakukan praktik langsung membuat
materi ajar dan media presentasi berbantuan Al,
serta merancang kuis interaktif bertema materi
sejarah menggunakan aplikasi Quizizz dan
Kahoot!, dengan pendampingan dari tim
pelaksana.

d. Tahap Diskusi. Pada tahap ini, peserta diberikan
kesempatan untuk menyampaikan pertanyaan
serta berdiskusi mengenai berbagai kendala yang
dihadapi dalam menerapkan teknologi informasi
pada pembelajaran sejarah di sekolah masing-
masing.

e. Teknik Evaluasi. Tahap ini mengukur
peningkatan kompetensi peserta secara objektif
melalui pre-test dan post-test untuk mengetahui
perubahan pemahaman konseptual sebelum dan
sesudah workshop, serta lembar observasi untuk
menilai keterlibatan dan keterampilan teknis
peserta selama sesi praktik. Data yang terkumpul
dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan
menghitung persentase peningkatan kemampuan
untuk menggambarkan efektivitas kegiatan.

4. Hasil

Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan
yang cukup signifikan dalam pemahaman dan
keterampilan peserta terkait pemanfaatan teknologi
informasi untuk pembelajaran sejarah. Pada kondisi
awal, sebagian besar peserta belum memahami
konsep dasar kecerdasan buatan (AI) maupun cara
memanfaatkannya dalam menyusun bahan ajar.
Sebagian peserta bahkan mengaku belum pernah
mengoperasikan aplikasi Al sama sekali sebelumnya,
sementara pengetahuan mengenai aplikasi kuis
online seperti Quizizz dan Kahoot! juga masih
sangat terbatas. Media pembelajaran yang digunakan
dalam kegiatan mengajar sehari-hari pun masih
didominasi oleh metode konvensional, seperti

ceramah dan penyampaian materi melalui papan
tulis atau slide statis tanpa unsur interaktif.

—_—

Gambar 1: Dokumentasi Kegiatan

Gambar 1 menampilkan momen pemaparan
materi oleh narasumber kepada peserta workshop.
Antusiasme peserta terlihat meningkat cukup jelas
ketika kegiatan memasuki sesi praktik mandiri.
Seiring dengan tumbuhnya pemahaman mengenai
potensi Al dalam mengefisiensikan penyusunan
perangkat pembelajaran, para guru yang awalnya
ragu mulai mencoba merancang bahan ajar dan
media presentasi sendiri, dengan tetap didampingi
secara intensif. Adaptasi yang lebih cepat terlihat
pada sesi perancangan kuis interaktif, di mana
antarmuka Quizizz dan Kahoot! yang intuitif
memudahkan peserta untuk segera menguasai
aplikasi tersebut dibandingkan dengan perangkat Al.
Sebagai hasilnya, sebagian besar peserta berhasil
menyelesaikan rancangan kuis sejarah secara
lengkap, dan beberapa di antaranya bahkan langsung
melakukan uji coba mandiri menggunakan gawai
masing-masing.

Setelah pelaksanaan kegiatan secara keseluruhan,
terjadi perubahan yang terlihat jelas pada seluruh
aspek yang diamati. Mayoritas peserta berhasil
membuat bahan ajar atau media presentasi
berbantuan Al secara mandiri, serta mampu
merancang kuis interaktif menggunakan Quizizz dan
Kahoot! tanpa pendampingan penuh dari tim
pelaksana. Namun demikian, tidak seluruh peserta
berhasil  mengimplementasikan  keterampilan
tersebut secara konsisten. Beberapa kendala yang
teridentifikasi selama pelaksanaan antara lain
keterbatasan perangkat pribadi yang dimiliki peserta,
kualitas jaringan internet yang tidak merata di
lingkungan sekolah masing-masing, serta rasa
kurang percaya diri dalam mengoperasikan aplikasi
baru yang belum pernah digunakan sebelumnya.
Beberapa peserta juga menyampaikan bahwa
keterbatasan waktu di sekolah menjadi tantangan
tersendiri untuk mempraktikkan kembali materi
yang telah diperoleh, sehingga diperlukan
pendampingan lanjutan agar keterampilan yang telah
diperoleh tidak berhenti pada tahap pelatihan semata.
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Table 1. Data Perbandingan Kondisi Peserta
Sebelum dan Sesudah Kegiatan

Aspek Sebelum Sesudah

Pemahaman Rendah Meningkat
pemanfaatan Al

dalam pembelajaran

Konvensional Mulai
digunakan

Penggunaan media
pembelajaran
interaktif

Kemampuan 32% 80%
membuat bahan ajar
berbantuan Al

Kemampuan 30% 75%
merancang kuis
online
(Quizizz/Kahoot!)

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa
sebelum  kegiatan, guru sejarah  memiliki
pemahaman yang rendah terhadap pemanfaatan Al,
masih menggunakan media pembelajaran secara
konvensional, serta belum memiliki kemampuan
merancang kuis online. Namun, setelah kegiatan,
terjadi peningkatan yang jelas pada seluruh aspek
yang diukur, terutama pada kemampuan membuat
bahan ajar berbantuan Al dan merancang kuis
interaktif. Peningkatan ini menunjukkan bahwa
metode pendampingan langsung berperan penting

dalam mendorong penguasaan keterampilan digital
peserta secara aplikatif, bukan hanya pada tataran
teori.

A= B
Gambar 2: Foto Bersama

Pada gambar 2 menunjukkan partisipasi penuh
guru sejarah SMA/SMK se-Kota Pekanbaru yang
telah menyelesaikan seluruh tahapan pelatihan
sebagai bentuk penguatan komitmen

profesionalisme guru di era digital.

S. Pembahasan

Hasil kegiatan menunjukkan bahwa pendekatan
partisipatif melalui kombinasi ceramah, diskusi,
praktik langsung, dan pendampingan mampu
meningkatkan pemahaman serta keterampilan guru
sejarah dalam memanfaatkan teknologi informasi.

JPM, Vol. 6, No. 3, Mei 2026 | 5

Pendekatan ini memberikan kesempatan kepada
peserta untuk memahami sekaligus mempraktikkan
penggunaan teknologi dalam penyusunan perangkat
pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan kegiatan
pengabdian sejenis yang menekankan bahwa
pelatihan Al bagi guru perlu berfokus pada praktik
langsung agar peserta mampu menerapkan teknologi
dalam pembelajaran.

Berdasarkan hasil pretest dan posttest,
kemampuan guru dalam menyusun bahan ajar
berbasis Al meningkat dari 32% menjadi 80%,
sedangkan kemampuan merancang kuis daring
meningkat dari 30% menjadi 75%. Peningkatan ini
menunjukkan bahwa pelatihan berbasis praktik dan
pendampingan efektif memperkuat kompetensi
digital guru serta meningkatkan kesiapan mereka
untuk beralih dari metode ceramah konvensional
menuju pembelajaran digital yang lebih interaktif.

Pemanfaatan Al seperti ChatGPT dan Canva Al,
membantu guru sejarah menyusun materi ajar dan
media pembelajaran secara lebih cepat, variatif, dan
menarik. Temuan ini memperkuat pandangan bahwa
Al berpotensi menciptakan media pembelajaran
yang lebih personal dan efektif (Fatimah &
Octaviani, 2023). Selain meningkatkan -efisiensi
penyusunan materi, Al juga memberi ruang bagi
guru untuk lebih berfokus pada perancangan
pembelajaran yang mendorong kemampuan berpikir
kritis siswa. Dengan demikian, Al tidak melemahkan
berpikir kritis, tetapi berpotensi memperkuatnya
apabila didukung oleh desain pembelajaran yang
tepat (Andriansyah, 2025).

Selain itu, penggunaan aplikasi kuis daring
seperti Quizizz dan Kahoot! sebagai media evaluasi
berbasis gamifikasi meningkatkan kemampuan guru
dalam merancang evaluasi yang lebih interaktif serta
memperkuat literasi digital mereka. Kesiapan guru
dalam memanfaatkan media tersebut berpotensi
meningkatkan keterlibatan siswa ketika diterapkan
pada pembelajaran sejarah. Temuan ini sejalan
dengan penelitian mengenai pengaruh Kahoot!
terhadap minat belajar siswa (Elsa et al., 2022) serta
pemanfaatan Quizizz pada pembelajaran sejarah di
SMK (Tusyani et al., 2022). Hal ini memperkuat
bahwa pembelajaran sejarah berbasis literasi digital
perlu menekankan interaktivitas dan kontekstualisasi,
bukan sekadar transfer teknologi (Wijaya & Ediyono,
2022; Wulandari et al., 2024).

Meskipun demikian, sebagian peserta masih
menghadapi kendala berupa keterbatasan perangkat,
akses internet, dan kepercayaan diri dalam
mengoperasikan  aplikasi  baru. Temuan ini
menunjukkan bahwa keberhasilan adopsi teknologi
tidak hanya bergantung pada pelatihan, tetapi juga
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memerlukan dukungan infrastruktur dan
pendampingan berkelanjutan. Hasil ini sejalan
dengan kajian Nisak & Rofi'ah (2023) serta Nasution
et al. (2022) yang menekankan pentingnya
pendampingan agar implementasi teknologi
berlangsung secara konsisten.

Secara keseluruhan, kegiatan ini menunjukkan
bahwa  pelatthan  berbasis  praktik  efektif
meningkatkan kompetensi digital guru sejarah dalam
memanfaatkan Al dan media evaluasi berbasis
gamifikasi. Agar dampaknya berkelanjutan,
diperlukan ~ pendampingan  lanjutan  untuk
memperkuat  konsistensi ~ penggunaan Al
memperkaya variasi media pembelajaran, serta
mengoptimalkan pemanfaatan aplikasi kuis daring
dalam pembelajaran sejarah.

6. Kesimpulan

Berdasarkan  hasil  kegiatan = pengabdian
masyarakat, dapat disimpulkan bahwa workshop
pemanfaatan teknologi informasi telah memberikan
peningkatan awal yang signifikan dalam
pemahaman dan keterampilan guru sejarah SMA dan
SMK di Kota Pekanbaru dalam memanfaatkan
kecerdasan buatan (Al), media pembelajaran
interaktif, dan aplikasi kuis online. Hal ini
dibuktikan dengan keberhasilan sebagian besar
peserta dalam membuat bahan ajar berbantuan Al
serta merancang kuis interaktif menggunakan
Quizizz dan Kahoot!. Keunikan kegiatan ini terletak
pada integrasi tiga aspek teknologi informasi
sekaligus, yaitu Al, media pembelajaran, dan kuis
online, dalam satu rangkaian workshop berbasis
praktik dan pendampingan yang secara khusus
ditujukan bagi guru mata pelajaran sejarah tingkat
menengah.

Kontribusi kegiatan ini adalah menyediakan
model pelatihan sederhana namun aplikatif untuk
memperkuat kapasitas digital guru sejarah, yang
berpotensi direplikasi pada kegiatan pengembangan
profesi guru mata pelajaran lain maupun di wilayah
MGMP yang berbeda. Implikasi dari kegiatan ini
menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi
informasi memiliki potensi besar untuk mendorong
transformasi pembelajaran sejarah yang lebih
inovatif dan kontekstual, terutama jika didukung
oleh program pendampingan berkelanjutan. Oleh
karena itu, kegiatan serupa perlu dikembangkan
secara lebih luas dan berkesinambungan agar
berdampak signifikan terhadap penguatan kesadaran
sejarah peserta didik di era digital

Sebagai tindak lanjut, diperlukan program
pendampingan secara berkala setelah pelatihan

untuk memastikan konsistensi penerapan teknologi
dalam  pembelajaran  sejarah.  Selain  itu,
pembentukan  komunitas praktisi digital di
lingkungan MGMP Sejarah dapat menjadi sarana
berbagi praktik baik, pengalaman, dan inovasi
pembelajaran antar-guru. Dukungan sekolah melalui
penyediaan infrastruktur jaringan yang memadai
juga menjadi faktor penting agar kompetensi digital
yang telah diperoleh dapat diimplementasikan secara
berkelanjutan dan berkembang menjadi budaya
pembelajaran yang inovatif di kelas.
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