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Optimizing the analysis of learner needs is a crucial stage in the development of artificial 
intelligence (AI)-based history learning videos. With proper analysis, the development of 
learning videos can be adjusted to user needs, both in terms of material, delivery methods, and 
AI-based interactive features. This article discusses the role of needs analysis in the 
development of AI-based history learning videos, including identifying user needs, mapping 
appropriate technology, and its impact on the effectiveness of history learning. The methods 
used in this study include interviews, observations, and literature studies. The results of the 
study show that a comprehensive needs analysis can increase the relevance, engagement, 
and understanding of learners in AI-based learning. By understanding learners' needs in depth, 
developers can create learning videos that are more effective, interesting, and in line with 
technological developments. 

 
PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan pilar penting dalam kehidupan manusia yang mampu membentuk 
keterampilan berpikir kritis dan kreatif (Fitri & Seprina, 2023). Dalam konteks pembelajaran di era 
digital, tenaga pendidik dan peserta didik dituntut untuk memanfaatkan teknologi guna menciptakan 
proses belajar yang lebih efektif dan menarik (Kurnia & Sunaryati, 2023). Hal ini juga berlaku dalam 
pembelajaran sejarah, yang selama ini masih menghadapi berbagai tantangan di tingkat satuan 
pendidikan, khususnya di SMA Negeri 1 Indralaya. 

Permasalahan utama yang dihadapi dalam pembelajaran sejarah di sekolah tersebut adalah 
rendahnya minat belajar siswa serta keterbatasan waktu pembelajaran tatap muka. Metode 
konvensional yang dominan berupa ceramah dan teks naratif sering kali membuat peserta didik 
kesulitan dalam memahami peristiwa sejarah secara utuh, kontekstual, dan bermakna (Putri et al., 
2025). Di sisi lain, siswa menunjukkan preferensi terhadap media pembelajaran yang bersifat 
audiovisual dan interaktif, yang dapat memvisualisasikan peristiwa masa lalu dengan cara yang lebih 
menarik dan mudah dipahami (Ratri et al., 2024). 

Kemajuan teknologi kecerdasan buatan (AI) membuka peluang besar dalam 
mengembangkan media pembelajaran sejarah yang lebih kontekstual, adaptif, dan sesuai dengan 
karakteristik peserta didik. AI memungkinkan penerapan fitur-fitur seperti personalisasi materi, 
simulasi peristiwa sejarah, gamifikasi, serta umpan balik otomatis yang mendukung proses 
pembelajaran yang lebih menyenangkan dan bermakna (Cahyaningrum, 2023; Triningsih et al., 
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2025). Namun, agar teknologi ini dapat diterapkan secara tepat guna, perlu dilakukan analisis 
kebutuhan peserta didik yang komprehensif (Sari, n.d.; Nurfadillah, n.d.). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengoptimalkan instrumen analisis kebutuhan peserta didik 
dalam pengembangan video pembelajaran sejarah berbasis AI di SMA Negeri 1 Indralaya. Dengan 
memahami kebutuhan, preferensi, dan tantangan yang dihadapi siswa secara spesifik, 
pengembangan media pembelajaran dapat diarahkan secara lebih tepat sasaran dan berorientasi 
pada peningkatan kualitas pembelajaran sejarah. 

Analisis kebutuhan adalah proses identifikasi dan pemetaan kebutuhan pengguna sebelum 
pengembangan suatu produk atau sistem. Dalam konteks video pembelajaran sejarah berbasis AI, 
analisis kebutuhan mencakup beberapa aspek seperti kebutuhan akademik yang menyesuaikan 
materi dengan kurikulum baru, kebutuhan teknologi dengan menentukan fitur AI yang relevan, 
kebutuhan interaksi adanya stimulus dalam video pembelajaran. Konsep inilah yang mendukung 
peneliti dalam pengembangan video pembelajaran sejarah berbasis AI (Sari et al., 2023). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi pentingnya optimalisasi analisis kebutuhan 
peserta didik di SMA Negeri 1 Indralaya dalam proses pengembangan video pembelajaran sejarah 
berbasis AI serta dampaknya terhadap efektivitas pembelajaran. Peneliti melakukan analisis yang 
komprehensif, video pembelajaran dapat dikembangkan secara lebih tepat sasaran, baik dalam hal 
konten, serta fitur yang interaktif. 
 
METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed methods, yaitu gabungan antara metode 
kualitatif dan kuantitatif deskriptif, untuk menganalisis kebutuhan peserta didik dalam 
pengembangan video pembelajaran sejarah berbasis Artificial Intelligence (AI). Pendekatan ini 
memungkinkan peneliti memperoleh data yang mendalam sekaligus terukur mengenai preferensi 
belajar siswa, hambatan pembelajaran, serta harapan terhadap media pembelajaran yang inovatif 
(Sari, n.d.; Putri et al., 2025). 

Penelitian dilakukan di SMA Negeri 1 Indralaya, Kabupaten Ogan Ilir, Provinsi Sumatera 
Selatan. Subjek penelitian terdiri atas peserta didik kelas XI dan seorang guru mata pelajaran sejarah 
sebagai informan utama. 

Teknik pengumpulan data meliputi: 
1. Wawancara semi-terstruktur kepada 10 peserta didik untuk menggali minat, 

kesulitan, dan preferensi mereka terhadap model pembelajaran sejarah yang efektif 
dan menarik (Triningsih et al., 2025). 

2. Wawancara mendalam dengan satu guru sejarah untuk memahami tantangan 
pembelajaran sejarah serta kebutuhan akan media pembelajaran yang mendukung 
efektivitas waktu dan minat belajar (Fitri & Seprina, 2023). 

3. Observasi langsung terhadap proses pembelajaran sejarah di kelas, untuk melihat 
keterlibatan peserta didik serta pola interaksi antara guru dan siswa. 

4. Studi dokumentasi pada kurikulum yang berlaku dan media pembelajaran sejarah 
yang digunakan di sekolah, guna memetakan kesenjangan antara kebutuhan riil 
dengan materi yang tersedia (Nurfadillah, n.d.; Rofiq, 2024). 

Data kualitatif dianalisis dengan teknik reduksi data, penyajian data, dan penarikan 
kesimpulan sesuai model analisis Miles dan Huberman. Sementara itu, data kuantitatif deskriptif 
disajikan dalam bentuk tabulasi frekuensi dan persentase, untuk menggambarkan kecenderungan 
kebutuhan peserta didik secara umum (Leitner et al., 2023). 

Hasil dari analisis kebutuhan ini menjadi dasar dalam perancangan dan pengembangan 
media video pembelajaran sejarah berbasis AI yang adaptif, personal, dan sesuai dengan 
karakteristik peserta didik abad ke-21 (Cahyaningrum, 2023; Sugiharto et al., 2025). 

. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 
Analisis Optimalisasi Instrumen Analisis Kebutuhan Peserta Didik  

Hasil dari wawancara yang dilakukan peneliti kepada peserta didik mengenai kebutuhan 
peserta didik dalam proses pengembangan video pembelajaran berbasis AI yaitu, peserta didik 
mengungkapkan bahwa mereka lebih tertarik dengan pembelajaran berbasis audiovisual dan 
interaktif. Mereka menginginkan adanya media pembelajaran yang lebih dinamis dan tidak hanya 
berisi teks atau ceramah. Peserta didik juga menyatakan bahwa rekonstruksi peristiwa sejarah dalam 
bentuk video interaktif dapat membantu mereka memahami materi dengan lebih baik. Selain itu, fitur 
seperti simulasi peristiwa sejarah dan kuis berbasis AI dianggap dapat meningkatkan keterlibatan 
dan motivasi mereka dalam belajar. Melihat fenomena ini yaitu juga saling berhubungan dengan 
bagaimana ketepatan penggunaan gadget untuk peserta didik untuk mengakses media 
pembelajaran dalam bentuk digital yang lebih efesien bagi mereka. 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan terhadap 10 peserta didik kelas XI di SMA Negeri 1 
Indralaya, diperoleh beberapa temuan penting mengenai kebutuhan mereka terhadap media 
pembelajaran sejarah. Berikut adalah rekapitulasi tanggapan siswa: 

Aspek yang Ditanyakan 
Jumlah Siswa Menyatakan 

Setuju 
Persentase 

Lebih suka pembelajaran berbasis audiovisual 9 dari 10 siswa 90% 

Menginginkan adanya simulasi/interaktivitas 
sejarah 

8 dari 10 siswa 80% 

Kesulitan memahami materi sejarah dengan 
metode ceramah 

7 dari 10 siswa 70% 

Tertarik belajar sejarah melalui video berbasis AI 9 dari 10 siswa 90% 

Ingin ada kuis/feedback otomatis dalam 
pembelajaran 

8 dari 10 siswa 80% 

Analisis: Mayoritas siswa menunjukkan preferensi kuat terhadap media pembelajaran yang 
bersifat visual, interaktif, dan berbasis teknologi. Mereka merasa metode ceramah tidak cukup 
menarik dan menginginkan adanya media pembelajaran yang memungkinkan rekonstruksi peristiwa 
sejarah secara lebih nyata. Kebutuhan akan simulasi, visualisasi, dan kuis interaktif menjadi indikator 
penting dalam merancang video pembelajaran berbasis AI yang sesuai dengan gaya belajar mereka 
(Triningsih et al., 2025; Leitner et al., 2023). 

Guru sejarah di SMA Negeri 1 Indralaya menyampaikan beberapa tantangan yang dihadapi 
dalam proses pembelajaran: 

1. Keterbatasan waktu pembelajaran (2 jam pelajaran per minggu) yang membuat materi 
tidak tersampaikan secara menyeluruh. 

2. Rendahnya minat belajar siswa, terutama pada materi sejarah yang dianggap sulit dan 
tidak relevan oleh peserta didik. 

3. Kebutuhan akan media pembelajaran yang lebih praktis, menarik, dan efisien, khususnya 
dalam bentuk video atau simulasi visual. 

Analisis: Guru menyadari adanya kesenjangan antara pendekatan pembelajaran 
konvensional dengan karakteristik peserta didik saat ini. Dengan keterbatasan waktu dan rendahnya 
motivasi siswa, diperlukan inovasi media pembelajaran yang mampu menyederhanakan konsep 
sejarah namun tetap menarik dan kontekstual. Di sinilah peran teknologi AI menjadi penting, karena 
dapat menyesuaikan konten secara adaptif dan menyediakan umpan balik otomatis yang 
mendukung pembelajaran mandiri (Cahyaningrum, 2023; Sugiharto et al., 2025). 

Berdasarkan hasil wawancara, terdapat kesesuaian antara kebutuhan siswa dan guru 
terhadap media pembelajaran sejarah yang: 

1. Interaktif dan visual, bukan hanya berbasis teks. 
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2. Efisien dalam menyampaikan materi, mengingat waktu yang terbatas. 
3. Menyediakan fitur personalisasi dan evaluasi mandiri, seperti simulasi dan kuis 

otomatis. 
Hal ini menegaskan pentingnya optimalisasi instrumen analisis kebutuhan sebagai dasar 

dalam merancang video pembelajaran sejarah berbasis AI yang tepat sasaran. Sementara itu hasil 
wawancara peneliti pada tenaga pendidik yaitu adanya hambatan dalam proses pembelajaran yang 
menyebutkan bahwa jam pelajaran yang kurang efektif, sehingga pendidik merasa perlu peningkatan 
variasi serta sumber belajar yang lebih praktis dan interaktif untuk menjelaskan semua materi 
dengan keterbatasan waktu  dalam penyampaian materi, serta minat belajar peserta didik yang harus 
ditingkatkan dengan memvariasi lagi model pembelajaran mereka sesuai dengan perkembangan 
zamannya. Masalah ini juga menjadi acuan peneliti dengan membantu pendidik dalam membuat 
instrumen analisis kebutuhan peserta didik untuk memahami apa yang dibutuhkan serta keinginan 
merekan dalam proses pembelajaran. 

Setelah menganalisis hasil wawancara antara peserta didik dan tenaga pendidik peneliti 
menemukan fenomena baru dengan mengidentifikasi permasalahan serta kebutuhan pendidik dan 
peserta didik dalam melaksanakan proses pembelajaran. Kegiatan belajar dapat berlangsung 
dengan lancar jika permasalahan tersebut cepat diatasi sesuai keluhan setiap pihak. Inilah 
pentingnya optimalisasi analisis kebutuhan dalam pengembangan video pembelajaran berbasis AI. 
 
Pembahasan 
Keunggulan Instrumen Analisis Kebutuhan dalam Pengembangan Video Pembelajaran 
Sejarah Berbasis AI di SMA Negeri 1 Indralaya 
 

Hasil dari optimalisasi analisis kebutuhan menunjukkan bahwa video pembelajaran sejarah 
berbasis AI yang dikembangkan dengan mempertimbangkan kebutuhan peserta didik memiliki 
beberapa keunggulan: 

Peningkatan Relevansi, salah satu keunggulan utama video pembelajaran berbasis AI 
adalah peningkatan relevansi materi. Dengan teknologi AI, materi pembelajaran dapat disesuaikan 
secara lebih akurat dengan kurikulum yang berlaku, memastikan bahwa setiap topik yang 
disampaikan tetap sesuai dengan standar pendidikan yang telah ditetapkan. Hal ini membantu 
peserta didik memahami konteks sejarah dengan lebih baik, karena mereka menerima informasi 
yang relevan dan terstruktur dengan baik (Nurfadillah et al., 2023). 

Selain itu, AI memungkinkan personalisasi materi sesuai dengan tingkat pemahaman 

individu. Setiap peserta didik memiliki kecepatan belajar yang berbeda, dan AI dapat menyesuaikan 

penyampaian materi berdasarkan kebutuhan mereka. Dengan analisis data yang mendalam, AI 

dapat memberikan rekomendasi tambahan atau menyederhanakan konsep yang dianggap sulit oleh 

peserta didik tertentu, sehingga pengalaman belajar menjadi lebih efektif dan menyenangkan 

(Cahyaningrum, 2023). 

Dengan pendekatan ini, setiap peserta didik mendapatkan pengalaman belajar yang 

optimal. Mereka tidak hanya memahami materi dengan lebih baik, tetapi juga merasa lebih 

termotivasi karena pembelajaran disesuaikan dengan kebutuhan mereka. Teknologi AI membantu 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih inklusif dan adaptif, memastikan bahwa tidak ada peserta 

didik yang tertinggal dalam memahami sejarah atau mata pelajaran lainnya. Peningkatan relevansi 

juga terhadap materi yang lebih sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan siswa, sehingga mereka 

lebih mudah memahami konteks sejarah (Rofiq, 2024).  

  Selanjutnya optimalisasi interaksi, penggunaan fitur AI seperti simulasi interaktif dan 
pengenalan suara dapat membantu peserta didik lebih aktif dalam pembelajaran. Dengan simulasi 
peristiwa sejarah, mereka dapat melihat dan mengalami kejadian masa lalu secara visual dan 
interaktif, sehingga pemahaman mereka terhadap konteks sejarah semakin mendalam. Selain itu, 
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AI juga dapat berfungsi sebagai asisten virtual yang bertindak sebagai tutor, memberikan penjelasan 
tambahan sesuai dengan pertanyaan peserta didik. Teknologi pengenalan suara dan teks semakin 
meningkatkan keterlibatan dalam proses belajar, memungkinkan peserta didik mengajukan 
pertanyaan secara langsung dan menerima jawaban otomatis yang relevan. Kombinasi fitur-fitur ini 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih dinamis, menarik, dan efisien. 

Efisiensi Pembelajaran, AI dapat meningkatkan efisiensi pembelajaran dengan 
menyesuaikan tingkat kesulitan materi sesuai dengan kemampuan individu, sehingga peserta didik 
tidak merasa terlalu terbebani. Melalui adaptasi konten, AI dapat menyajikan materi yang sesuai 
dengan kecepatan belajar masing-masing peserta didik, memastikan bahwa mereka memahami 
konsep sebelum melangkah ke topik berikutnya. Selain itu, dengan analisis performa, AI dapat 
melacak progres belajar secara real-time dan memberikan rekomendasi materi tambahan yang 
sesuai, membantu peserta didik mengatasi kesulitan mereka dengan lebih efektif. Pendekatan ini 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih terarah, efisien, dan disesuaikan dengan kebutuhan 
masing-masing individu (Sugiharto et al., 2025). 

Peningkatan Motivasi, fitur-fitur seperti animasi interaktif, gamifikasi, dan umpan balik 
otomatis dapat meningkatkan motivasi peserta didik dalam belajar sejarah dengan cara yang lebih 
menyenangkan dan menarik (Triningsih et al., 2025). Elemen gamifikasi, seperti pemberian poin, 
lencana, dan tantangan interaktif, membuat proses belajar terasa lebih seperti permainan, 
mendorong peserta didik untuk terus berpartisipasi (Leitner et al., 2023). Selain itu, visualisasi yang 
dinamis melalui animasi dan efek visual memungkinkan peristiwa sejarah disajikan dengan cara 
yang lebih hidup dan mudah dipahami. AI juga berperan dalam memberikan umpan balik otomatis 
atas jawaban peserta didik, membantu mereka memperbaiki kesalahan secara langsung dan 
meningkatkan pemahaman mereka dengan lebih cepat. Kombinasi elemen-elemen ini menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan memotivasi (Ratri et al.,2024).  

Selain itu, dengan adanya AI, video pembelajaran dapat menyediakan pengalaman belajar 
baru bagi peserta didik, seperti rekonstruksi peristiwa sejarah secara visual yang memungkinkan 
peserta didik untuk "mengalami" kejadian bersejarah secara lebih nyata. Hal ini dapat meningkatkan 
daya ingat dan pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan. 
 
PENUTUP 

Berdasarkan hasil optimalisasi analisis kebutuhan peserta didik dan tenaga pendidik, dapat 
disimpulkan bahwa pengembangan video pembelajaran berbasis AI memiliki potensi besar dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran sejarah. Dengan fitur-fitur seperti simulasi interaktif, asisten 
virtual, serta pengenalan suara dan teks, AI mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih 
relevan, interaktif, dan disesuaikan dengan kebutuhan individu. Selain itu, penggunaan AI dalam 
pembelajaran memungkinkan materi disampaikan secara lebih efisien, membantu peserta didik 
memahami konsep dengan lebih baik tanpa merasa terbebani atau bosan. Teknologi ini juga 
memberikan dukungan bagi pendidik dalam menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik 
dan efektif, mengatasi keterbatasan waktu dalam pembelajaran di kelas. 

Penerapan video pembelajaran berbasis AI juga berdampak positif terhadap motivasi belajar 

peserta didik. Dengan elemen visualisasi yang dinamis, dan umpan balik otomatis, AI mampu 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan mendorong keterlibatan aktif 

peserta didik. Selain itu, rekonstruksi peristiwa sejarah dalam bentuk visual yang lebih nyata dapat 

meningkatkan pemahaman dan daya ingat mereka terhadap materi yang dipelajari. Oleh karena itu, 

optimalisasi analisis kebutuhan dalam pengembangan video pembelajaran berbasis AI menjadi 

langkah penting untuk menciptakan metode pembelajaran yang lebih inovatif, efektif, dan sesuai 

dengan perkembangan teknologi serta kebutuhan peserta didik masa kini. 
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