
1. Pilih materi yang menarik dan deskripsikan materi tersebut! 

Topik 7: Karakteristik dan Gaya Belajar Peserta Didik Gen Z dan Alpha 

 Deskripsi Materi: 

Materi ini membahas tentang bagaimana peserta didik dari Generasi Z (lahir tahun 1997–2012) dan 

Generasi Alpha (lahir setelah 2013) memiliki gaya belajar, kebutuhan, serta tantangan yang sangat berbeda 

dibandingkan generasi sebelumnya. Mereka adalah digital natives yang lahir dan tumbuh dalam lingkungan 

yang penuh teknologi, informasi cepat, dan sosial media. 

Generasi Z cenderung menyukai pembelajaran visual, interaktif, dan relevan dengan dunia nyata. Mereka 

senang belajar lewat video, kuis digital, dan diskusi kolaboratif. Sementara itu, Generasi Alpha lebih 

menyukai pembelajaran adaptif dan personal, dengan teknologi seperti AI, VR, dan gamifikasi yang 

terintegrasi dalam proses belajar. 

 

2. Lakukan analisis implementasi/penerapan materi tersebut! 

Analisis Implementasi Materi: Karakteristik dan Gaya Belajar Peserta Didik Gen Z dan Alpha 

Berikut adalah analisis penerapan materi tentang karakteristik dan gaya belajar Gen Z dan Alpha dalam 

konteks pendidikan: 

1. Pendekatan Teknologi dalam Pembelajaran 

●​ Gen Z: Menggunakan teknologi sebagai alat utama untuk pembelajaran, seperti video, aplikasi 
pembelajaran, dan forum daring. Guru dapat memanfaatkan platform seperti YouTube, Google 
Classroom, atau Quizizz untuk mendukung pembelajaran. 

●​ Gen Alpha: Mengintegrasikan teknologi canggih, seperti AI, VR, dan AR. Guru dapat menggunakan 
aplikasi berbasis AI (contoh: Duolingo) atau perangkat simulasi VR untuk pengalaman belajar yang 
lebih immersif. 

●​ Implementasi: Sekolah harus menyediakan akses ke teknologi ini dan melatih guru untuk 
menggunakannya secara efektif. 

 

2. Desain Pembelajaran Visual dan Interaktif 

●​ Gen Z: Lebih menyukai media pembelajaran berbasis visual seperti infografis, animasi, dan video 
pendek. 

●​ Gen Alpha: Menghendaki interaktivitas yang lebih tinggi dengan elemen gamifikasi, seperti kuis 
interaktif atau permainan edukasi yang menantang. 

●​ Implementasi: Materi pembelajaran dapat dirancang dalam format visual interaktif menggunakan 
alat seperti Canva, PowerPoint interaktif, atau platform gamifikasi seperti Kahoot. 

 

3. Personal dan Adaptif 
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●​ Gen Z: Menginginkan pembelajaran yang relevan dengan kehidupan nyata dan karier mereka. 
●​ Gen Alpha: Mengharapkan pengalaman belajar yang adaptif dan personal sesuai dengan minat dan 

kemampuan mereka. 
●​ Implementasi: Guru dapat menggunakan platform berbasis data (contoh: Learning Management 

Systems seperti Moodle) untuk melacak perkembangan siswa dan menyesuaikan materi 
pembelajaran. 

 

4. Kolaborasi dan Kemandirian 

●​ Gen Z: Suka bekerja dalam kelompok dengan tanggung jawab individu yang jelas. 
●​ Gen Alpha: Lebih nyaman bekerja secara individu tetapi menikmati eksplorasi berbasis proyek. 
●​ Implementasi: Guru dapat menggabungkan proyek kelompok yang memungkinkan setiap anggota 

berkontribusi secara mandiri, seperti pembuatan vlog, infografis, atau proyek berbasis penelitian. 

 

5. Isu Keberlanjutan dan Nilai Global 

●​ Gen Z: Memiliki kesadaran sosial yang tinggi, tertarik pada isu keberagaman dan keadilan sosial. 
●​ Gen Alpha: Sangat peduli pada lingkungan dan keberlanjutan global. 
●​ Implementasi: Integrasikan topik global dalam pembelajaran, seperti proyek tentang perubahan 

iklim atau studi kasus tentang solusi inovatif untuk isu sosial. 

 

6. Penyesuaian Durasi dan Dinamika Pembelajaran 

●​ Gen Z: Memiliki durasi perhatian yang pendek sehingga membutuhkan materi singkat dan dinamis. 
●​ Gen Alpha: Lebih fleksibel dengan media interaktif dan eksplorasi praktis. 
●​ Implementasi: Gunakan strategi pembelajaran berbasis mikro (microlearning) dan bagi sesi belajar 

menjadi bagian kecil dengan dinamika tinggi untuk menjaga keterlibatan. 

 

3. Tuliskan pengalaman praktis dari proses pembelajaran yang mendukung atau bertentangan 

dengan materi yang dipelajari! 

Pengalaman Praktis yang Mendukung 

1. Penggunaan Teknologi untuk Pembelajaran Visual dan Interaktif 

●​ Konteks: Dalam sebuah kelas sejarah, seorang guru menggunakan video animasi untuk menjelaskan 
perjalanan Rasulullah SAW saat Hijrah. 

●​ Hasil: Siswa lebih terlibat dan dapat mengingat urutan peristiwa dengan lebih baik dibandingkan 
jika materi disampaikan dalam bentuk ceramah. 

●​ Relevansi: Penggunaan video animasi ini mendukung gaya belajar visual dan interaktif yang sesuai 
dengan karakteristik Gen Z dan Alpha. 

2. Gamifikasi dalam Proses Pembelajaran 
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●​ Konteks: Guru menggunakan platform seperti Kahoot untuk membuat kuis interaktif tentang 
peristiwa penting dalam sejarah Islam. 

●​ Hasil: Kuis ini meningkatkan semangat kompetisi siswa dan memperkuat pemahaman mereka 
terhadap materi. 

●​ Relevansi: Gamifikasi mendorong keterlibatan siswa dan relevan dengan gaya belajar Generasi 
Alpha yang menyukai elemen permainan. 

3. Proyek Kolaboratif Berbasis Teknologi 

●​ Konteks: Siswa diminta membuat vlog pendek tentang kontribusi tokoh Islam seperti Ibnu Sina 
menggunakan ponsel mereka. 

●​ Hasil: Proyek ini memacu kreativitas siswa sekaligus memberikan mereka kesempatan untuk bekerja 
secara kolaboratif. 

●​ Relevansi: Proyek ini mendukung pendekatan berbasis kolaborasi untuk Gen Z dan eksplorasi 
praktis untuk Gen Alpha. 

 

Pengalaman Praktis yang Bertentangan 

1. Ceramah Panjang Tanpa Media Visual 

●​ Konteks: Dalam pembelajaran di kelas, guru memberikan ceramah panjang tentang sejarah Islam 
tanpa menggunakan alat bantu visual atau teknologi. 

●​ Hasil: Banyak siswa kehilangan fokus setelah 15 menit pertama, dan hanya sedikit yang mampu 
mengingat poin-poin utama materi. 

●​ Analisis: Ceramah panjang ini bertentangan dengan kebutuhan Generasi Z dan Alpha yang memiliki 
rentang perhatian pendek dan memerlukan pembelajaran visual. 

2. Keterbatasan Akses Teknologi 

●​ Konteks: Di sebuah sekolah pedesaan, siswa tidak memiliki akses ke perangkat seperti laptop atau 
ponsel untuk mengikuti pembelajaran berbasis aplikasi. 

●​ Hasil: Siswa kesulitan mengikuti pembelajaran yang dirancang berbasis teknologi, sehingga 
mengalami hambatan dalam memahami materi. 

●​ Analisis: Keterbatasan infrastruktur teknologi ini menghambat implementasi pendekatan yang 
sesuai dengan gaya belajar Generasi Z dan Alpha. 

3. Ketidaksiapan Guru dalam Memanfaatkan Teknologi 

●​ Konteks: Guru mencoba menggunakan aplikasi pembelajaran tetapi tidak memiliki pelatihan yang 
memadai, sehingga waktu pembelajaran banyak terbuang untuk mengatasi masalah teknis. 

●​ Hasil: Siswa kehilangan minat dan pembelajaran menjadi tidak efektif. 
●​ Analisis: Ketidaksiapan guru bertentangan dengan kebutuhan pembelajaran berbasis teknologi 

untuk Generasi Z dan Alpha. 

 

4. Uraikan tantangan yang dihadapi dan hikmah (lesson learn) yang didapatkan! 

Tantangan dalam Implementasi Pembelajaran untuk Generasi Z dan Alpha 
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1. Kesenjangan Teknologi 

●​ Deskripsi: Tidak semua sekolah memiliki infrastruktur teknologi memadai, seperti perangkat 
komputer, akses internet, atau aplikasi pembelajaran berbasis AI dan VR. 

●​ Dampak: Membatasi akses siswa terhadap pembelajaran berbasis teknologi, terutama di daerah 
pedesaan atau terpencil. 

2. Kompetensi Guru 

●​ Deskripsi: Banyak guru yang belum terbiasa atau terlatih menggunakan teknologi untuk 
pembelajaran, seperti gamifikasi, simulasi VR, atau analitik berbasis data. 

●​ Dampak: Membuat pembelajaran berbasis teknologi menjadi kurang efektif dan tidak optimal. 

3. Perbedaan Gaya Belajar 

●​ Deskripsi: Tidak semua siswa dalam satu kelas memiliki gaya belajar yang sama. Ada siswa yang 
lebih suka pendekatan tradisional dibandingkan digital. 

●​ Dampak: Sulit menciptakan metode pembelajaran yang inklusif dan relevan untuk semua siswa. 

4. Rentang Perhatian yang Pendek 

●​ Deskripsi: Generasi Z dan Alpha memiliki rentang perhatian yang pendek, sehingga sulit untuk 
mempertahankan keterlibatan mereka dalam sesi pembelajaran yang panjang. 

●​ Dampak: Guru harus selalu mencari cara untuk membuat pembelajaran lebih dinamis dan menarik. 

5. Keterbatasan Anggaran 

●​ Deskripsi: Pengadaan perangkat canggih seperti VR/AR, aplikasi berbasis AI, atau pelatihan guru 
membutuhkan biaya besar. 

●​ Dampak: Sekolah dengan anggaran terbatas sulit mengimplementasikan pendekatan ini secara 
menyeluruh. 

 

Hikmah (Lesson Learned) dari Implementasi dan Tantangan 

1. Pentingnya Fleksibilitas dalam Pembelajaran 

●​ Penjelasan: Guru harus mampu mengadaptasi metode pembelajaran agar sesuai dengan 
karakteristik siswa dan kondisi sekolah. Penggunaan teknologi tidak harus mahal; sumber daya 
sederhana seperti smartphone atau video online dapat dimaksimalkan. 

2. Penguatan Kompetensi Guru 

●​ Penjelasan: Pelatihan berkelanjutan dalam literasi digital dan pedagogi berbasis teknologi sangat 
penting. Guru yang melek teknologi dapat menjadi agen perubahan yang efektif di kelas. 

3. Fokus pada Pengembangan Karakter 

●​ Penjelasan: Selain teknologi, materi pembelajaran harus tetap membangun kesadaran sosial dan 
nilai-nilai global yang relevan, seperti toleransi, keberagaman, dan keberlanjutan. 
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4. Pentingnya Kolaborasi dengan Pemangku Kepentingan 

●​ Penjelasan: Kolaborasi dengan pemerintah, lembaga teknologi, dan komunitas lokal dapat 
membantu mengatasi keterbatasan anggaran dan sumber daya. Kemitraan ini dapat mendukung 
pengadaan perangkat, pelatihan, dan akses teknologi untuk siswa. 

5. Teknologi sebagai Pelengkap, Bukan Pengganti 

●​ Penjelasan: Pembelajaran berbasis teknologi harus dirancang untuk melengkapi metode tradisional, 
bukan menggantikannya sepenuhnya. Pendekatan hybrid (campuran) seringkali lebih efektif untuk 
mencakup berbagai gaya belajar siswa. 

6. Inovasi dalam Sumber Belajar 

●​ Penjelasan: Tantangan keterbatasan anggaran dapat diatasi dengan kreativitas. Misalnya, 
menggunakan alat gratis seperti Kahoot, Canva, atau YouTube untuk membuat materi pembelajaran 
yang interaktif. 

 

5. Buat rencana aksi penerapan materi tersebut dalam kegiatan pembelajaran! 

Rencana Aksi Penerapan Materi: Karakteristik dan Gaya Belajar Generasi Z dan Alpha 
dalam Kegiatan Pembelajaran 

1. Tujuan 

●​ Mengintegrasikan teknologi dan pendekatan berbasis karakteristik Generasi Z dan Alpha untuk 
menciptakan pembelajaran yang relevan, menarik, dan efektif. 

●​ Membekali siswa dengan keterampilan abad ke-21, seperti literasi digital, berpikir kritis, kolaborasi, 
dan tanggung jawab sosial. 

 

2. Tahapan Pelaksanaan 

Tahap 1: Perencanaan (Preparation Stage) 

●​ Identifikasi Kebutuhan Siswa 
o​ Lakukan survei tentang preferensi belajar siswa, termasuk media dan teknologi yang biasa 

digunakan. 
o​ Tentukan topik pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan minat mereka. 

●​ Pengembangan Media Pembelajaran 
o​ Siapkan materi visual seperti video, infografis, atau animasi menggunakan alat seperti 

Canva atau Powtoon. 
o​ Rancang elemen gamifikasi dengan menggunakan platform seperti Kahoot atau Quizizz. 
o​ Siapkan proyek berbasis eksplorasi menggunakan perangkat sederhana (contoh: vlog 

sejarah Islam). 
●​ Pelatihan Guru 

o​ Ikuti pelatihan literasi digital dan eksplorasi alat berbasis teknologi, seperti VR atau AI 
sederhana (contoh: Google Expeditions, ChatGPT). 
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Tahap 2: Pelaksanaan (Implementation Stage) 

A. Tahap Orientasi 

●​ Tujuan: Menarik perhatian siswa dan membangun rasa ingin tahu. 
●​ Kegiatan: 

1.​ Putar video atau animasi tentang topik pembelajaran, seperti perjalanan hidup Rasulullah 
SAW atau kontribusi tokoh Islam dalam sains. 

2.​ Ajukan pertanyaan pemantik seperti, “Bagaimana Piagam Madinah bisa menjadi inspirasi 
penyelesaian konflik modern?” 

B. Tahap Eksplorasi 

●​ Tujuan: Membantu siswa menjelajah pengetahuan baru secara mandiri atau kolaboratif. 
●​ Kegiatan: 

1.​ Berikan tautan ke sumber pembelajaran daring, seperti artikel, video, atau simulasi sejarah 
Islam. 

2.​ Gunakan gamifikasi melalui Kahoot atau Quizizz untuk kuis interaktif. 
3.​ Dorong siswa bekerja dalam kelompok untuk membuat infografis tentang perkembangan 

peradaban Islam. 

C. Tahap Elaborasi 

●​ Tujuan: Memperdalam dan menghubungkan pengetahuan dengan konteks nyata. 
●​ Kegiatan: 

1.​ Diskusi kelompok tentang relevansi nilai-nilai Islam dengan tantangan global, seperti 
toleransi dalam masyarakat multikultural. 

2.​ Studi kasus tentang penerapan nilai Islam dalam kehidupan modern. 
3.​ Proyek kolaboratif: Membuat vlog atau video dokumenter tentang tokoh Islam. 

D. Tahap Refleksi 

●​ Tujuan: Membantu siswa merenungkan apa yang telah mereka pelajari. 
●​ Kegiatan: 

1.​ Penulisan jurnal: “Apa pelajaran terbesar yang saya ambil dari pembelajaran hari ini?” 
2.​ Forum diskusi daring untuk mendiskusikan pandangan siswa tentang topik tertentu. 
3.​ Guru memberikan umpan balik konstruktif. 

E. Tahap Evaluasi 

●​ Tujuan: Mengukur pemahaman dan keterampilan siswa. 
●​ Kegiatan: 

1.​ Proyek akhir: Presentasi tentang peradaban Islam yang dipelajari. 
2.​ Penilaian berbasis gamifikasi untuk mengevaluasi pemahaman siswa. 
3.​ Kolaborasi antarkelompok untuk saling memberikan umpan balik. 

 

3. Strategi Pendukung 
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●​ Pemanfaatan Teknologi Sederhana: Jika akses teknologi terbatas, gunakan perangkat siswa seperti 
smartphone untuk mengakses materi pembelajaran. 

●​ Penguatan Literasi Digital: Ajarkan siswa cara mencari dan menyaring informasi di internet secara 
efektif dan etis. 

●​ Kolaborasi dengan Orang Tua: Libatkan orang tua dalam mendukung akses teknologi di rumah, 
seperti penggunaan internet untuk belajar. 
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