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ABSTRACT

This study aims to describe teacher innovation in the use of learning media at SMPN 3 Jombang. Using a
qualitative case study approach, data were obtained from in-depth interviews with seven teachers. The
results of the study indicate a diversity of innovations that combine digital media (educational applications,
videos), traditional media, to direct practice methods that are adjusted to student characteristics and
materials. The positive impact is seen in increasing student interest in learning, understanding of the
material, and activeness. The novelty of this study is the finding that innovation is not only technical, but
also integrates an effective local culture-based educational approach. Innovation is supported by facilities,
training, and learning communities, but is hampered by time and infrastructure constraints. Teachers
overcome this through adaptive strategies such as collaboration and the use of simple media. This study
contributes to the understanding of the development of contextual and sustainable media innovations to
answer the challenges of 21st century learning.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan inovasi guru dalam pemanfaatan media pembelajaran di SMPN
3 Jombang. Menggunakan pendekatan kualitatif studi kasus, data diperoleh dari wawancara mendalam
dengan tujuh guru. Hasil penelitian menunjukkan adanya keragaman inovasi yang memadukan media
digital (aplikasi edukatif, video), media tradisional, hingga metode praktik langsung yang disesuaikan
dengan karakteristik siswa dan materi. Dampak positifuya terlihat pada peningkatan minat belajar,
pemahaman materi, dan keaktifan siswa. Kebaruan penelitian ini adalah temuan bahwa inovasi tidak
hanya bersifat teknis, tetapi juga mengintegrasikan pendekatan pendidikan berbasis budaya lokal yang
efektif. Inovasi didukung oleh fasilitas, pelatihan, dan komunitas belajar, namun terhambat oleh kendala
waktu dan infrastruktur. Guru mengatasinya melalui strategi adaptif seperti kolaborasi dan penggunaan
media sederhana. Penelitian ini berkontribusi pada pemahaman pengembangan inovasi media yang
kontekstual dan berkelanjutan untuk menjawab tantangan pembelajaran abad ke-21.

Kata Kunci: Guru, Inovasi, Kualitatif, Media Pembelajaran, SMPN 3 Jombang

PENDAHULUAN

Inovasi dalam media pembelajaran merupakan salah satu aspek penting dalam upaya meningkatkan
motivasi dan kemampuan belajar siswa (Aisyah et al., 2025). Media yang inovatif, khususnya berbasis
teknologi, mampu menjadikan pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami, sehingga dapat
mengoptimalkan proses pembelajaran. Inovasi semacam ini menjadi semakin penting seiring dengan
perubahan karakteristik peserta didik di era digital, yang cenderung lebih responsif terhadap pendekatan
visual, audio-visual, dan interaktif (Trikesumawati et al., 2025). Perkembangan teknologi 4.0 telah
membawa perubahan signifikan dalam dunia pendidikan, menuntut guru untuk beradaptasi dalam metode
dan strategi pembelajaran. Tantangan ini tidak hanya bersifat teknis, melainkan juga pedagogis. Guru tidak
cukup hanya menguasai perangkat teknologi, tetapi juga perlu mampu mengintegrasikannya secara efektif
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dalam proses pembelajaran. Dalam konteks ini, inovasi bukan sekadar penggunaan alat baru, tetapi juga
pendekatan baru dalam merancang pengalaman belajar yang bermakna.

Berdasarkan pendapat dari kemp & Smellie (Yaumi, 2018), media pembelajaran dapat dibagi
menjadi berbagai jenis, seperti media cetak, OHP, perekam audiotape, slide, film, hingga media interaktif.
Tujuan utama dari penggunaan media tersebut adalah untuk meningkatkan minat belajar siswa, sehingga
informasi yang disampaikan oleh guru dapat dipahami dengan lebih mudah. Berbagai jenis media
pembelajaran ini dirancang untuk mendukung tercapainya proses pembelajaran yang bermutu dan efektif
di kelas (Prayoga et al., 2023). Pemanfaatan media pembelajaran, khususnya yang berbasis teknologi, juga
terbukti mendukung siswa dalam mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan membuat kesimpulan
atau generalisasi (Junaidi, 2019).

Pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi seperti PowerPoint interaktif, video
pembelajaran, hingga aplikasi edukatif seperti Kahoot, Quizizz, dan Canva telah terbukti dapat
meningkatkan hasil belajar serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Rohmatillah, 2023;
Rohmatulloh et al., 2022). Namun, sebagian besar penelitian terkait hanya berfokus pada aspek efektivitas
media tertentu melalui pendekatan kuantitatif. Studi-studi tersebut belum banyak mengungkap konteks
penerapan inovasi oleh guru dalam situasi nyata di ruang kelas, termasuk faktor-faktor yang memengaruhi
keberhasilan atau kendala dalam penggunaannya. Penelitian yang dilakukan oleh Marleny Leasa (2020)
mengenai inovasi pembelajaran bagi guru sekolah dasar dalam mendesain video pembelajaran memberikan
kontribusi penting dalam memahami kreativitas guru dalam memanfaatkan teknologi sederhana untuk
menciptakan media yang menarik dan efektif. Penelitian ini menunjukkan bahwa guru memiliki peran
sentral dalam mengembangkan video pembelajaran yang mampu menyesuaikan materi dengan kebutuhan
siswa. Temuan ini dapat dijadikan pijakan untuk menelusuri bentuk-bentuk inovasi serupa yang dilakukan
guru di tingkat SMP, khususnya di SMPN 3 Jombang (Leasa et al., 2020).

Penelitian yang mengkaji inovasi guru dalam penggunaan media pembelajaran secara mendalam dan
kontekstual masih relatif terbatas, terutama pada jenjang SMP negeri yang berada di daerah. Padahal,
kondisi nyata di sekolah sangat beragam, baik dari segi fasilitas, kompetensi guru, hingga karakteristik
siswa. Hal ini menimbulkan kebutuhan untuk mengungkap bagaimana inovasi dilakukan secara nyata,
dengan mempertimbangkan kondisi lokal dan dinamika keseharian guru di sekolah. Perbedaan dalam
penelitian ini terletak pada minimnya eksplorasi praktik inovatif guru yang bersifat holistik yakni tidak
hanya berfokus pada media, tetapi juga mencakup bentuk inovasi, faktor pendukung, hambatan yang
dihadapi, serta strategi adaptasi yang dilakukan. Oleh karena itu, penelitian ini dirancang untuk menjawab
kebutuhan tersebut melalui pendekatan kualitatif studi kasus yang mendalam pada salah satu sekolah negeri
di Jawa Timur. SMPN 3 Jombang dipilih sebagai lokasi penelitian karena sekolah ini dikenal memiliki
komitmen tinggi terhadap pengembangan pembelajaran inovatif. Program komunitas belajar guru
(KOMBEL) yang aktif, dukungan kepala sekolah terhadap pengembangan profesional guru, serta
penggunaan media digital dalam keseharian pembelajaran menjadikan sekolah ini layak dijadikan studi
kasus. Meskipun demikian, belum ada publikasi ilmiah yang mengkaji secara sistematis bagaimana guru-
guru di sekolah ini mengembangkan dan menerapkan inovasi media pembelajaran dalam praktik nyata.
Penelitian ini menawarkan kebaruan berupa pendekatan eksploratif terhadap dinamika inovasi guru secara
menyeluruh. Tidak hanya mendokumentasikan jenis media yang digunakan, tetapi juga menggali lebih
dalam terkait bagaimana media tersebut dikembangkan, alasan pemilihannya, respons siswa, serta kendala
teknis maupun non-teknis yang dihadapi guru. Penelitian ini juga mengeksplorasi peran kolaborasi antar
guru dan dukungan institusional dalam mendorong terwujudnya inovasi yang berkelanjutan.

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi terhadap literatur pendidikan,
khususnya dalam bidang inovasi pembelajaran dan pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi.
Secara teoritis, hasil temuan dapat memperkaya pemahaman tentang implementasi inovasi di tingkat
sekolah menengah pertama dalam konteks Indonesia. Penelitian ini juga menawarkan pendekatan baru
dalam memahami proses inovasi yang tidak hanya berfokus pada hasil (output), tetapi juga pada proses dan
konteks pelaksanaannya. Secara praktis, penelitian ini bermanfaat sebagai rujukan bagi guru, kepala
sekolah, maupun pemangku kebijakan pendidikan dalam merancang strategi pengembangan pembelajaran
yang lebih kontekstual, adaptif, dan berkelanjutan. Model inovasi yang ditemukan dari praktik guru di
SMPN 3 Jombang dapat direplikasi atau diadaptasi di sekolah lain yang memiliki tantangan dan potensi
serupa. Akhirnya, penelitian ini juga memberikan ruang bagi pengembangan kebijakan berbasis bukti
(evidence-based policy) yang mendukung inovasi pembelajaran dari tingkat akar rumput (grassroots),
bukan semata-mata berdasarkan pendekatan top-down. Dengan menempatkan guru sebagai subjek inovasi,
bukan hanya sebagai pelaksana kebijakan, penelitian ini turut memperkuat paradigma bahwa kualitas
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pendidikan bertumpu pada kreativitas dan daya juang para pendidik dalam menghadirkan pembelajaran
yang bermakna bagi generasi masa depan.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif yang bertujuan untuk memahami fenomena secara
mendalam dengan mengeksplorasi pengalaman, perspektif, dan makna yang diberikan oleh individu atau
kelompok terkait. Penelitian kualitatif bersifat deskriptif dan analitis, di mana deskriptif berarti
menggambarkan fenomena yang terjadi, sementara analitis berarti memaknai dan menginterpretasikan data
yang diperoleh. Menurut Bogdan dan Taylor, penelitian kualitatif menghasilkan data deskriptif berupa kata-
kata tertulis atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang diamati (Nursanjaya, 2021). Creswell dalam
(Murdiyanto, 2020) mendefinisikan penelitian kualitatif sebagai proses penyelidikan fenomena sosial dan
masalah manusia, bertujuan untuk memperoleh makna serta karakteristik dari fenomena yang diteliti.
Penelitian ini dilakukan di SMPN 3 Jombang, yang terletak di JI. Pramuka No. 2, Plandi, Kecamatan
Jombang, Kabupaten Jombang, dengan alasan peneliti melihat adanya inovasi guru dalam menggunakan
media pembelajaran berbasis teknologi. Waktu pelaksanaan penelitian ini adalah dari tanggal 2 hingga 10
Juni 2024. Subjek penelitian ini adalah tujuh orang guru dari berbagai mata pelajaran yang telah secara
aktif menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi dalam proses pembelajaran. Pemilihan
informan dilakukan dengan menggunakan teknik purposive sampling, yaitu berdasarkan kriteria tertentu
seperti pengalaman menggunakan teknologi, kemampuan dalam mengembangkan media, serta keterlibatan
mereka dalam praktik inovasi pembelajaran (Mauliddiyah, 2021; Solihin, 2021). Kriteria ini membantu
peneliti untuk memperoleh data yang relevan dan mendalam mengenai strategi inovatif yang digunakan.

Instrumen utama dalam penelitian ini adalah pedoman wawancara semi-terstruktur yang dirancang
untuk mengeksplorasi berbagai aspek, seperti jenis media teknologi yang digunakan, proses pengembangan
media, kendala yang dihadapi, serta persepsi terhadap efektivitas media tersebut. Pedoman wawancara ini
telah divalidasi secara content validity oleh dua ahli, yaitu seorang dosen pendidikan teknologi dan seorang
praktisi guru yang berpengalaman dalam pembelajaran berbasis digital. Validasi dilakukan dengan
memberikan draf pedoman wawancara kepada para ahli untuk mendapatkan masukan, dan hasil revisi
digunakan untuk memastikan bahwa instrumen sesuai dengan tujuan penelitian.

Pengumpulan data dilakukan melalui tiga teknik utama, yaitu observasi langsung di kelas,
wawancara mendalam dengan guru, serta dokumentasi terhadap media yang digunakan, perangkat ajar, dan
catatan pembelajaran. Wawancara dilakukan secara tatap muka dan direkam untuk menjaga keutuhan data.
Data yang diperoleh dianalisis menggunakan pendekatan analisis tematik untuk mengidentifikasi pola atau
tema utama (Sitasari, 2022), analisis naratif untuk menggali kisah pengalaman guru secara kronologis dan
bermakna (Saefullah, 2024), serta analisis wacana untuk memahami makna yang terkandung dalam
interaksi guru dan siswa melalui media pembelajaran.

Untuk menjaga keabsahan data, penelitian ini menerapkan empat kriteria trustworthiness menurut
Lincoln dan Guba, yaitu kredibilitas, transferabilitas, dependabilitas, dan konfirmabilitas (Haryoko et al.,
2020). Kredibilitas dijaga melalui triangulasi sumber data serta member checking, di mana peneliti meminta
informan untuk memverifikasi kembali hasil wawancara guna memastikan kebenaran data (Saadah et al.,
2022). Transferabilitas dicapai dengan memberikan deskripsi yang detail dan kontekstual agar temuan
dapat digunakan dalam konteks serupa (Husnullail et al., 2024). Dependabilitas dijaga melalui audit proses
oleh peneliti eksternal untuk mengevaluasi konsistensi prosedur penelitian (Susanto et al., 2023). Sementara
itu, konfirmabilitas dijamin dengan mendokumentasikan proses pengumpulan dan analisis data secara
transparan agar temuan tidak dipengaruhi oleh subjektivitas peneliti (Luthfiyani & Murhayati, 2024).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam penelitian ini, analisis data dilakukan secara tematik, naratif, dan wacana. Prosesnya dimulai
dengan transkripsi data dari observasi, wawancara, dan dokumentasi, lalu dilakukan mengkodekan untuk
menemukan tema-tema utama yang relevan. Analisis naratif digunakan untuk menggali pengalaman guru,
sementara analisis wacana bertujuan memahami interaksi guru-siswa dalam pembelajaran. Untuk menjaga
validitas data, digunakan triangulasi data dengan membandingkan hasil dari berbagai sumber dan metode
(observasi, wawancara, dan dokumentasi). Selain itu, member checking dilakukan dengan mengonfirmasi
temuan kepada responden agar interpretasi peneliti sesuai dengan maksud informan. Langkah-langkah ini
memperkuat keandalan dan kredibilitas hasil penelitian.
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Hasil

Penelitian ini dilaksanakan di SMPN 3 Jombang dengan tujuan mengeksplorasi bentuk-bentuk
inovasi media pembelajaran yang diterapkan guru serta dampaknya terhadap proses dan hasil belajar siswa.
Data diperoleh melalui observasi kelas, wawancara mendalam dengan delapan guru dari berbagai mata
pelajaran, dokumentasi kegiatan belajar-mengajar, dan konfirmasi melalui member checking. Secara
umum, ditemukan bahwa inovasi media pembelajaran memiliki dampak positif terhadap peningkatan
motivasi dan hasil belajar siswa. Guru yang menggunakan media digital seperti PowerPoint, video
pembelajaran, serta aplikasi edukatif berbasis game (misalnya Wordwall, Quizizz, dan Gimkit) melaporkan
adanya peningkatan partisipasi aktif siswa dan pemahaman materi. Perbandingan antar mata pelajaran
menunjukkan bahwa inovasi cenderung lebih variatif pada mata pelajaran Bahasa Indonesia dan PAI,
dibandingkan dengan mata pelajaran eksakta seperti Matematika. Guru Bahasa Indonesia, Bapak
Qowiyuddin Shofi, misalnya, memanfaatkan Wordwall dan Flipgrid untuk latihan kosa kata dan menulis
naratif, sedangkan guru Matematika masih dominan menggunakan PowerPoint dan kuis lisan.

Persepsi siswa yang dihimpun dari wawancara terbatas menunjukkan respons yang umumnya positif.
Siswa menyatakan bahwa penggunaan video, game edukatif, dan praktik langsung membuat mereka lebih
mudah memahami materi, terutama bagi mereka yang memiliki gaya belajar visual dan kinestetik. Salah
satu siswa menyatakan, “Kalau pakai boneka buat praktik salat jenazah, saya lebih paham daripada cuma
dengar penjelasan.” Ini menunjukkan bahwa inovasi media tidak hanya meningkatkan minat, tetapi juga
pemahaman konseptual dan praktikal. Dari triangulasi data, terlihat bahwa hasil belajar siswa mengalami
peningkatan, yang ditunjukkan oleh rata-rata nilai tugas dan partisipasi kelas yang meningkat dibandingkan
sebelum penggunaan media inovatif. Beberapa guru mencatat peningkatan nilai rata-rata kelas sebesar 10—
15% setelah integrasi media pembelajaran inovatif.
Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa inovasi media pembelajaran berkontribusi signifikan
terhadap peningkatan kualitas pembelajaran, baik dari segi proses maupun hasil belajar siswa. Temuan ini
sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyebutkan bahwa penggunaan media interaktif dapat
meningkatkan keterlibatan kognitif dan afektif siswa (Magdalena et al., 2021). Media visual dan digital
terbukti mampu menjembatani konsep abstrak menjadi lebih konkrit, terutama bagi siswa dengan gaya
belajar visual dan kinestetik.

Tabel 1. Ringkasan Temuan

. . . . Kendala yang
Mata Pelajaran Media yang Digunakan Dampak terhadap Siswa Dihadapi
. . oo Terbatasnya alat
PAI Boneka, kain kafan, video Lebih aktif saat pr.aktlk ibadah, peraga, biaya
mudah memahami tata cara .
pengadaan media
Bahasa Indonesia | Wordwall, video, teks naratif Memp gkatk.an keterlibatan dar.l Butuh Wakj[u lebl}.l
kreativitas siswa dalam menulis | untuk desain media
. S . Membantu pemahaman nilai- Terbatasnya waktu
PPKn Simulasi, kuis interaktif nilai Pancasila dan demokrasi dan alat bantu diskusi
. PowerPoint, video, percakapan | Meningkatkan keterampilan Masih rendahnya .
Bahasa Inggris . . . . penguasaan teknologi
interaktif menyimak dan berbicara
oleh guru
. o . Kurangnya media
Matematika PowerPoint, latihan soal digital Pembelay aran lebih sistematis konkret, kurang
dan efisien . .
interaktif
Simulasi laboratorium digital, Meningkatkan pemahaman Keterbatasan alat
IPA eksperimen sederhana, video konsep abstrak, menarik minat praktik dan koneksi
eksperimen siswa internet
Video dokumenter, peta digital | Membantu visualisasi peristiwa Terb'atas:nya akses ke
IPS . . . ) media digital
interaktif, media grafis sejarah dan geografi .
berkualitas
Peniaskes Video gerakan, animasi tubuh Memudahkan siswa memahami | Keterbatasan ruang
! manusia, demonstrasi langsung | teknik dasar olahraga dan alat praktik fisik
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Perbandingan Nilai Rata-Rata Siswa Sebelum dan Sesudah Penggunaan Media Inovatif
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Mata Pelajaran

Gambar 1. Perbandingan Nilai
Keterkaitan Jenis Media dengan Dampak Belajar

Analisis menunjukkan bahwa jenis media yang digunakan memiliki keterkaitan langsung dengan
jenis kompetensi yang ditingkatkan. Misalnya:

1. Media visual dan praktik langsung seperti boneka dan video untuk pelajaran PAI berdampak besar pada
pemahaman praktikal keagamaan.

2. Aplikasi game edukatif pada Bahasa Indonesia seperti Wordwall dan Flipgrid meningkatkan kreativitas
dan keterampilan ekspresif siswa.

3. Simulasi dan eksperimen digital dalam pelajaran IPA membantu siswa memahami konsep-konsep
abstrak, seperti reaksi kimia atau sistem pernapasan.

Hal ini mendukung teori pembelajaran konstruktivisme, di mana siswa membangun pemahamannya
melalui interaksi aktif dengan lingkungan dan sumber belajar. Berikut adalah visualisasi peningkatan nilai
rata-rata siswa setelah penggunaan media pembelajaran inovatif di berbagai mata pelajaran:

Perbedaan Antar Mata Pelajaran

Terlihat bahwa tingkat inovasi dan efektivitas media berbeda antar mata pelajaran:

1. Mata pelajaran berbasis narasi atau praktik (PAI, Bahasa Indonesia) menunjukkan tingkat inovasi lebih
tinggi dan berdampak lebih signifikan terhadap motivasi dan pemahaman siswa.

2. Mata pelajaran eksakta seperti Matematika cenderung masih didominasi oleh media presentasi dan soal
digital, yang meskipun efisien, dinilai kurang interaktif.

3. Pembelajaran Penjaskes menghadapi kendala fisik dalam hal media, meskipun telah menggunakan
video gerakan.

Perbedaan ini mencerminkan bahwa kebutuhan inovasi harus disesuaikan dengan karakteristik mata
pelajaran dan tujuan pembelajaran.

Persepsi Siswa dan Keterlibatan Aktif

Respon siswa menunjukkan bahwa media interaktif tidak hanya membuat pelajaran lebih menarik,
tetapi juga memperkuat pemahaman. Hal ini konsisten dengan penelitian Rahmawati (2022) yang
menemukan bahwa penggunaan media digital meningkatkan atensi dan retensi siswa pada level SMP.
Persepsi siswa menjadi indikator penting bahwa inovasi media tidak hanya instrumen guru, tetapi juga
beresonansi dengan kebutuhan dan preferensi belajar siswa.

1. Kendala dan Faktor Penyebabnya

Meskipun manfaatnya signifikan, inovasi media tidak lepas dari kendala:

a. Fasilitas dan Infrastruktur: Beberapa guru tidak memiliki akses terhadap alat peraga atau koneksi
internet yang memadai. Hal ini dipengaruhi oleh faktor organisasi seperti minimnya anggaran
pengadaan dan tidak meratanya distribusi perangkat teknologi.

b. Kompetensi Guru: Beberapa guru merasa kurang percaya diri dalam penggunaan aplikasi dan
perangkat digital. Meskipun mereka berinisiatif mengikuti pelatihan mandiri, keterbatasan waktu
menjadi tantangan tersendiri (Sekar, 2024).

c. Kebijakan dan Dukungan Institusi: Tidak semua sekolah memiliki kebijakan yang mendukung
pengembangan media pembelajaran secara sistemik. Guru bekerja secara individual tanpa adanya
tim inovasi atau dukungan teknis yang memadai.
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2. Konfirmasi atau Kontradiksi terhadap Literatur
Hasil penelitian ini mengonfirmasi sejumlah temuan sebelumnya, khususnya terkait efektivitas media
digital dan game edukatif dalam meningkatkan keterlibatan siswa (Setyowati, 2021; Magdalena et al.,
2021). Namun, hasil ini juga mengungkap kesenjangan dalam penerapan media inovatif antar mata
pelajaran, yang belum banyak disorot dalam studi-studi sebelumnya. Artinya, inovasi tidak hanya
ditentukan oleh ketersediaan teknologi, tetapi juga oleh kreativitas guru dan dukungan sistem
pendidikan.

SIMPULAN

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran yang inovatif mampu
meningkatkan kualitas proses pembelajaran dan hasil belajar siswa di SMPN 3 Jombang. Berbagai media
interaktif seperti boneka, video, aplikasi berbasis permainan edukatif, serta simulasi digital terbukti efektif
dalam membangkitkan motivasi, meningkatkan partisipasi aktif, dan memperkuat pemahaman siswa,
terutama pada mata pelajaran yang bersifat naratif dan aplikatif seperti PAI dan Bahasa Indonesia.
Sebaliknya, pada mata pelajaran eksakta seperti Matematika dan IPA, penggunaan media pembelajaran
masih terbatas dan cenderung monoton, sehingga perlu adanya pendekatan media yang lebih relevan dan
menarik secara visual maupun praktik.

Secara praktikal, penelitian ini memberikan manfaat bagi guru dalam mendorong kreativitas
penyusunan media pembelajaran yang selaras dengan kebutuhan peserta didik. Kepala sekolah juga
diharapkan dapat menyediakan dukungan dalam bentuk fasilitas, pelatihan, dan kebijakan sekolah yang
mendorong pengembangan inovasi. Sementara itu, pihak dinas pendidikan dapat menjadikan temuan ini
sebagai dasar dalam menyusun kebijakan peningkatan sarana digital dan penguatan kompetensi guru. Dari
segi teoritis, penelitian ini memperluas pemahaman mengenai inovasi media pembelajaran dengan
menekankan adanya hubungan antara jenis media yang digunakan dengan capaian kompetensi siswa, serta
menyoroti ketimpangan penerapan media antar mata pelajaran yang belum banyak diteliti. Oleh karena itu,
studi ini tidak hanya memberikan bukti empiris di lapangan, tetapi juga memperkaya wacana teoretis untuk
pengembangan inovasi dalam pembelajaran.
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