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ABSTRACT

Learning motivation is an important factor in supporting students' engagement and learning
achievement. However, conventional learning media often provide the same content and
difficulty level to students with different learning abilities. This condition indicates the need for
Interactive learning media that can respond to students'learning performance and provide more
appropriate learning experiences. This study aims to develop adaptive interactive multimedia
based on Artificial Intelligence (Al) to improve students' learning motivation and learning
outcomes. The study employed a Research and Development (R&D) approach adopting the
Borg and Gall model, consisting of literature review and needs analysis, Focus Group Discussion
(FGD), system design, application development, expert validation, and field testing. The
particjpants were junior high school students in Makassar City, Indonesia. The Al component
was implemented using a rule-based adaptive system that applies predefined rules to students'’
quiz performance and learning responses to determine the appropriate learning level and
subsequent learning activities. The developed application was evaluated through functional
testing, user testing, a learning motivation questionnaire, and pretest-posttest learning outcome
measurement. The results showed that the application passed functional testing, obtained an
average user response score of 4.47 (89.4%) categorized as very good, and increased the
average learning motivation score from 60 to 82, representing an increase of 36.7%. Learning
outcomes increased from an average pretest score of 60 to a posttest score of 82, with an N-
Gain of 0.55, categorized as moderate. These findings indicate that the developed adaptive
interactive multimedia is feasible and has potential to support students' learning motivation and
learning outcomes through an adaptive learning mechanism based on predefined rules..

Keywords: Adaptive Learning; Artificial Intelligence,; Rule-Based Adaptive System, Interactive
Multimedia,; Learning Motivation

ABSTRAK
Motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting dalam mendukung keterlibatan dan
pencapaian belajar siswa. Namun, media pembelajaran konvensional sering memberikan materi
dan tingkat kesulitan yang sama kepada siswa dengan kemampuan belajar yang berbeda.
Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media pembelajaran interaktif yang mampu merespons
performa belajar siswa dan memberikan pengalaman belajar yang lebih sesuai. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan multimedia interaktif adaptif berbasis Kecerdasan Buatan (Al) untuk
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Penelitian menggunakan pendekatan Research
and Development (R&D) dengan mengadopsi model Borg dan Gall yang meliputi studi literatur
dan analisis kebutuhan, Focus Group Discussion (FGD), perancangan sistem, pengembangan
aplikasi, validasi ahli, dan pengujian lapangan. Subjek penelitian adalah siswa sekolah
menengah pertama di Kota Makassar, Indonesia. Komponen Al diimplementasikan
menggunakan rule-based adaptive system yang menerapkan seperangkat aturan untuk
memproses performa kuis dan respons belajar siswa dalam menentukan tingkat pembelajaran
dan aktivitas pembelajaran berikutnya. Aplikasi yang dikembangkan dievaluasi melalui
pengujian fungsional, user testing, angket motivasi belajar, serta pengukuran hasil belajar
melalui pretest dan posttest. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi dapat berfungsi
sesuai kebutuhan sistem, memperoleh rata-rata respons pengguna sebesar 4,47 (89,4%)
dengan kategori sangat baik, serta meningkatkan rata-rata skor motivasi belajar dari 60 menjadi
82 atau sebesar 36,7%. Hasil belajar meningkat dari rata-rata nilai pretest 60 menjadi 82 pada
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posttest dengan nilai N-Gain sebesar 0,55 yang termasuk kategori sedang. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa multimedia interaktif adaptif yang dikembangkan layak digunakan dan
berpotensi mendukung motivasi serta hasil belajar siswa melalui mekanisme pembelajaran
adaptif berbasis aturan.

Kata kunci: Hasil Belajar Siswa; Kecerdasan Buatan; Motivasi Belajar; Multimedia Interaktif;
Pembelajaran Adaptif.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital pada era revolusi industri 4.0 telah memberikan dampak
yang signifikan terhadap berbagai bidang kehidupan, termasuk sektor pendidikan [1].
Perubahan ini mendorong terjadinya transformasi dalam proses pembelajaran, yang tidak lagi
sekadar berfokus pada penyampaian materi, tetapi juga menuntut adanya inovasi yang mampu
meningkatkan keterlibatan serta partisipasi aktif siswa [2]. Dalam konteks tersebut, motivasi
belajar menjadi salah satu faktor penting yang berperan dalam menentukan keberhasilan siswa
dalam mencapai hasil belajar yang optimal [3].

Namun, kondisi di lapangan menunjukkan bahwa tingkat motivasi belajar siswa, khususnya
pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP), masih tergolong rendah [4]. Hal ini
dipengaruhi oleh beberapa faktor, antara lain penggunaan metode pembelajaran yang masih
bersifat konvensional, keterbatasan media pembelajaran yang menarik, serta kurangnya
interaksi yang dapat mendorong keaktifan siswa [5]. Dampak dari kondisi tersebut adalah
rendahnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, yang pada akhirnya berpengaruh
terhadap pencapaian hasil belajar yang belum maksimal [6].

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi, pemanfaatan multimedia interaktif
dalam pembelajaran semakin dipandang sebagai salah satu alternatif yang potensial untuk
meningkatkan kualitas proses belajar [7]. Multimedia interaktif mampu menggabungkan
berbagai elemen, seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi, sehingga dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan tidak monoton [8]. Meskipun demikian, sebagian
besar multimedia yang digunakan saat ini masih bersifat statis dan belum mampu
mengakomodasi perbedaan kebutuhan serta karakteristik individu siswa [9].

Dalam konteks ini, perkembangan teknologi Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence/Al)
memberikan peluang baru dalam pengembangan sistem pembelajaran yang lebih adaptif dan
personal [10]. Teknologi Al memungkinkan sistem untuk menganalisis pola dan perilaku belajar
siswa, memberikan umpan balik secara langsung, serta menyesuaikan materi pembelajaran
sesuai dengan tingkat kemampuan masing-masing siswa [11]. Dengan demikian, integrasi Al
dalam multimedia interaktif berpotensi menciptakan lingkungan belajar yang lebih responsif,
interaktif, dan efektif [12].

Pengembangan multimedia interaktif adaptif berbasis Al tidak hanya berorientasi pada
penyampaian materi, tetapi juga pada peningkatan kualitas interaksi antara sistem dan
pengguna [13]. Sistem yang mampu merespons aktivitas siswa secara dinamis diharapkan
dapat mendorong keterlibatan belajar yang lebih tinggi [14]. Kondisi ini berimplikasi pada
meningkatnya motivasi belajar siswa, keaktifan dalam mengikuti proses pembelajaran, serta
pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi yang dipelajari [15].

Meskipun penelitian mengenai multimedia interaktif dan kecerdasan buatan dalam
pendidikan telah berkembang, masih terdapat ruang pengembangan pada integrasi mekanisme
adaptasi dengan multimedia interaktif yang dapat menyesuaikan tingkat pembelajaran
berdasarkan respons siswa. Sebagian media interaktif berfokus pada penyajian konten dan
interaktivitas, sedangkan sistem pembelajaran adaptif membutuhkan mekanisme pengambilan
keputusan yang dapat menentukan konten atau tingkat kesulitan berikutnya berdasarkan
performa siswa. Dalam konteks penelitian ini, pendekatan rule-based adaptive system
digunakan sebagai mekanisme pengambilan keputusan yang sederhana dan terstruktur untuk
menghubungkan respons siswa dengan tingkat pembelajaran berikutnya. Oleh karena itu,
research gap penelitian ini terletak pada pengembangan multimedia interaktif yang
mengintegrasikan elemen multimedia dengan mekanisme adaptasi berbasis aturan sehingga
sistem dapat memberikan tingkat pembelajaran yang lebih sesuai dengan performa siswa SMP.
Pendekatan tersebut juga memungkinkan mekanisme adaptasi dijelaskan secara transparan
melalui aturan yang dapat ditelusuri, dibandingkan dengan mekanisme adaptasi yang bersifat
tidak ekspilisit.
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Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini menjadi penting untuk dilakukan dalam rangka
mengembangkan inovasi media pembelajaran berbasis Al yang tidak hanya adaptif, tetapi juga
efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada jenjang Sekolah Menengah
Pertama (SMP) [16]. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan teknologi pembelajaran yang relevan dengan tuntutan pendidikan di era digital

METODE PENELITIAN

Formulasi Permasalahan

Permasalahan dalam penelitian ini adalah rendahnya motivasi dan hasil belajar siswa yang
dipengaruhi oleh kurangnya media pembelajaran yang adaptif dan interaktif. Untuk
memformulasikan permasalahan secara lebih rinci, digunakan pendekatan matematis sebagai
berikut:
Misalkan:
M = motivasi belajar siswa
H = hasil belajar siswa
X = karakteristik siswa (kemampuan awal, minat belajar)
A = aktivitas/interaksi siswa selama pembelajaran
S = sistem pembelajaran (multimedia interaktif berbasis Al)
Secara formal, hubungan antar variabel dalam penelitian ini dapat dinyatakan sebagai berikut:
M,H=f(S(X,A))
di mana M menyatakan motivasi belajar, 4 hasil belajar, S sistem pembelajaran berbasis Al, X
karakteristik siswa, dan A aktivitas/interaksi siswa selama proses pembelajaran. Model ini
menunjukkan bahwa motivasi dan hasil belajar dipengaruhi oleh sistem pembelajaran yang
mampu mengakomodasi karakteristik serta interaksi siswa secara adaptif.

Untuk memastikan kesesuaian materi dengan kemampuan siswa, sistem dirancang
dengan prinsip optimasi sebagai berikut:
minE=|D-C

Dengan:
D =tingkat kesulitan materi
C = Kemampuan siswa
di mana D merupakan tingkat kesulitan materi dan C adalah kemampuan siswa. Nilai kesalahan
E yang semakin kecil menunjukkan tingkat kesesuaian yang semakin tinggi antara materi dan
kemampuan siswa.

Metode Yang Diusulkan

Metode yang diusulkan dalam penelitian ini adalah pengembangan multimedia interaktif
adaptif berbasis kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al). Komponen Al pada sistem
diimplementasikan menggunakan pendekatan rule-based adaptive system, yaitu mekanisme
pengambilan keputusan berbasis seperangkat aturan (predefined rules) yang menghubungkan
kondisi atau respons siswa dengan keputusan pembelajaran berikutnya.

Pendekatan tersebut dipilih karena sesuai dengan tujuan penelitian untuk menghasilkan
sistem adaptif yang mekanismenya dapat dijelaskan secara eksplisit. Sistem menggunakan data
hasil interaksi siswa selama proses pembelajaran, khususnya performa kuis dan respons
terhadap aktivitas pembelajaran, sebagai masukan untuk menentukan tingkat pembelajaran
berikutnya.

Prinsip kerja sistem terdiri atas beberapa tahap, yaitu: (1) sistem memberikan materi dan
aktivitas pembelajaran kepada siswa; (2) siswa mengerjakan aktivitas atau kuis; (3) sistem
memperoleh skor dan respons siswa; (4) sistem mencocokkan kondisi siswa dengan aturan
adaptasi; dan (5) sistem menentukan tingkat atau aktivitas pembelajaran berikutnya sesuai
dengan hasil pencocokan aturan.

Secara konseptual, mekanisme adaptasi dapat dinyatakan sebagai:

L(t+1) = f(Lt, St)

dengan Lt merupakan tingkat pembelajaran saat ini, St merupakan skor atau performa
siswa pada tahap t, dan L(t+1) merupakan tingkat pembelajaran yang ditentukan untuk tahap
berikutnya.

Mekanisme pengambilan keputusan menggunakan aturan if-then. Secara umum, aturan
adaptasi dinyatakan sebagai berikut:
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Jika skor siswa berada pada kategori tinggi, maka tingkat pembelajaran berikutnya
dinaikkan.

Jika skor siswa berada pada kategori sedang, maka tingkat pembelajaran dipertahankan.

Jika skor siswa berada pada kategori rendah, maka tingkat pembelajaran diturunkan atau
siswa diarahkan pada materi penguatan.

Dengan mekanisme tersebut, sistem dapat menyesuaikan tingkat kesulitan pembelajaran
berdasarkan performa siswa. Pendekatan ini merupakan bentuk implementasi Al berbasis
aturan karena sistem melakukan pengambilan keputusan secara otomatis berdasarkan kondisi
masukan dan aturan yang telah ditentukan.

Tabel 1. Aturan Adaptasi

Kondisi
Performa Aturan Keputusan Sistem
Siswa
Skor tinggi IF skor berada pada kategori tinggi Siswa  diarahkan ke  tingkat
THEN level berikutnya dinaikkan pembelajaran lebih tinggi
Skor sedang IF skor berada pada kategori sedang Siswa melanjutkan pada tingkat
THEN level dipertahankan pembelajaran yang sama
Skor rendah IF skor berada pada kategorirendah Siswa  diarahkan ke  materi
THEN level diturunkan penguatan atau tingkat yang lebih
rendah

Batas kategori skor dalam implementasi mengikuti konfigurasi yang digunakan pada
aplikasi. Dengan demikian, tabel aturan tersebut menggambarkan logika pengambilan
keputusan sistem, sedangkan nilai threshold harus mengikuti nilai yang benar-benar diterapkan
dalam aplikasi penelitian.

Pengumpulan data penelitian dilakukan melalui angket motivasi belajar dan tes hasil
belajar berupa pretest dan posttest. Selain itu, pengujian sistem dilakukan melalui black-box
testing untuk mengetahui fungsi aplikasi serta user testing untuk memperoleh respons
pengguna terhadap kemudahan penggunaan, tampilan, interaktivitas, kejelasan materi, dan
kesesuaian tingkat kesulitan adaptif.

Data motivasi dianalisis secara deskriptif dengan membandingkan skor sebelum dan
sesudah penggunaan aplikasi. Hasil belajar dianalisis menggunakan perhitungan N-Gain untuk
mengetahui tingkat peningkatan hasil belajar setelah penggunaan aplikasi.

Potensi masalah Uji Coba Produk
N
V / 3y
Mengumpulkan informasi Revisi Produk
LANGKAH- S \
LANGKAH ¥ v
RND Desain Produk Uji Coba Pemakaian

Validasi dan pembaikan

3 Pembuatan Produk Masal
Desain

Gambar 1. Langkah-Langkah RND

Penelitian ini merupakan studi pengembangan (Research and Development) yang
mengadopsi Model Borg and Gall dengan Teknik analisis data kuantitatif [29], [30], sedangkan
sampel uji coba menggunakan siswa dari sekolah lanjutan tingkat pertama di Kota Makassar.
Selain itu, penelitian ini melalui beberapa tahapan yang terstruktur untuk mencapai tujuan yang
telah ditetapkan yaitu: Studi Literatur & Analisis Masalah: Langkah awal penelitian ini adalah
melakukan studi literatur untuk memahami secara mendalam konsep-konsep dasar mengenai
Multimedia Interaktif berbasis Artificial Intelligence (Al). Selain itu, analisis masalah dilakukan
untuk mengidentifikasi kesenjangan pengetahuan (GAP) yang ada dalam bidang tersebut.
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Gambar 2. Model Pengembangan Borg And Gall

Produk akhir dari penelitian ini adalah aplikasi Multimedia Interaktif berbasis Al yang telah
melewati tahap validasi dan uji coba. Selain itu, luaran penelitian ini juga termasuk artikel jurnal
nasional bereputasi yang mendokumentasikan proses penelitian, metodologi yang digunakan,
temuan utama, dan implikasi praktisnya. Diagram alir penelitian dapat dilihat pada Gambar 3.

ANALISIS MASALAH DIESAMIERA TRAEDI PRODUK AKHIR &

; BERBASIS Al SN
Seb<lagcu |angkl:xh Merancang Aplikasi
i e Multimedia Multimedia, Artikel

Mult::\r:gir::g bhtgral;tif Jurnal nasional
Interaktif erbasis Al bereputasi

FOCUS GROUP
DISCUSSION

sebagai bahan
dalam menyusun
dan membangun
aplikasi

VALIDASI DAN UJI COBA

Mengetahui
kualitas sistem,
efektivitas dan
keterlibatan
siswa.

Gambar 3. Diagram Alir Penelitian

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi multimedia interaktif adaptif berbasis
kecerdasan buatan (Al) yang dirancang untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
SMP. Sistem yang dikembangkan memiliki fitur utama berupa penyajian materi interaktif (teks,
audio, animasi), kuis adaptif, serta mekanisme penyesuaian tingkat kesulitan materi secara
otomatis berdasarkan performa siswa.

1. Hasil Pengujian Sistem
Penguijian sistem dilakukan melalui dua tahap, yaitu uji fungsional (black-box testing) dan uji

pengguna (user testing).
1. Uji fungsional menunjukkan bahwa seluruh fitur sistem berjalan dengan baik,
termasuk proses login, penyajian materi, evaluasi, serta mekanisme adaptasi level
2. Uji pengguna dilakukan pada siswa SMP yang menjadi subjek penelitian,
menunjukkan bahwa sistem dapat digunakan dengan mudah dan interaktif.
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1 Filter Mata Pengguna memilih 1. Kk dropdown “Semua Mata Pelajaran” Pilih: Matematika  Daftar konten/fitur yang 0
Pelajoran mata pelajaran pada 2. Pilh salah satu mata pelajoran ditampiian menyesuakan Sesuai
filter. dengan mata pelajaran Vakd
yang dipilih,
2  Progress Sistem menampikan 1. Amati progress bar pada bagian - Progress bar menampikan o Male, godiya 4
Keseluruhan progress belajar “Progress Keseluruhan™ persentase capaian belajar Sesuai = R
pengguna pengguna Valid —
3 Statistik Rata-rata, Sestem menampifan 1. Amati nilai paca kartu “Rata-rata”, - N pada setiap karty O
Game Edu, Kuis juniah data pada “Game Edu’, dan “Kuis” statistik tampd sesual data Sesuai m E n
setiap kartu statistik pengguna. Vaid
4 Menu Materi Pengguna membulka 1. Kk tkon “Materi” pada Menu Belajar - Sistem menampilkan Q
menu Materi halaman daftar materi Sesuai "] la| &
pembelajaran. Vakd e G d B9 B0 B
5 MenuGame Pengguna membuka 1. Kik ikon “Game Edukasi” pada - Sistern menampikan 0
Edukasi menu Geme Edukaei. Menu Belajar halamen dafter game Sesusi [UIIIQIDIGIB]
edukasi Vakd B e G B —t? Comd
6 Menu Kuis Pengguna membuka 1. Kk ikon “Kuis Adaptif” pada Sistem menampilian 0
Adaptif menu Kuis Adaptif, Menu Belajar halaman kuis adaptid Sesuai [BIIIDIDIGIB]
Vaid il ) Sl Gl Gl S
7 Menu Lainnya Pengguna membuka 1. Kik masing-masing ikon menu - Sistern menampilian 0
(Refleksi, Analitik, menu lainnya. (Refleksi, Analitik, Daftar Siswa, halaman sesual dengan Sesuai [ﬂT II Q I 7] I 0 I a8 ]
Daftar Siswa, Chatbot Al) menu yang dipiih, Vakd — ) s T Commd s
Chatbot Al)
8 Logout Pengguna ketuar dari 1. Kik tombol “Logout” (pojok kanan atas) - Sistem menampikan Saoial (V] -
aplikas 2. Konfirmasi logout halaman login kembali Vikd e
KESIMPULAN Berdasarkan hasil pengujian black-box di atas, seluruh fitur pada halaman Dashboard aplikasi Belajar Pintar Al berfungsi
sesual dengan kebutuhan dan dinyatakan VALID.

Gambar 4. Tahap Uji Fungsional (BlackBox-Testing)

1. PELAKSANAAN USER TESTING 2. RESPON PENGGUNA (ANGKET) 3. HASIL BELAJAR (PRETEST - POSTTEST)

Uji ilakukan dengan melib 30 siswa Respon siswa diukur menggunakan angket dengan skala 1-5 Hasil belajar siswa diukur menggunakan tes sebelum dan
menggunakan aplikasi Belajar Pintar Al dalam kegiatan (1 = Sangat Tidak Setuju, 5 = Sangat Setuju). sesudah penggunaan aplikasi.
pembelajaran adaptif. = .
o2 ta-rata A
3 n Aspek yang Dinila Sortg | Katogor PRETEST POSTTEST
| Sebelum penggunaan apiiasi Sesudah penggunaan aplikasi
1 ! = 1 Kemudahan penggunaan aplikasi 446 Sangat Baik
} : T 2 | Tampilan/Desain aplikasi 438 SangatBaik 6 0 ' 8 2
S l Wy § 3 | Interaktivitas media 454  Sangat Baik (Rata-rata) (Rata-rata)
ny iy’ 4 | Kejelasan materi 436 SangatBak
2 4 5 Manfaat aplikasi dalam belajar 4,58  Sangat Baik Perbandingan Nilai Pretest dan Posttest
= i ian ti 100
& . 5N 6 Kmsnfman tingkat kesulitan 447 Sangat Baik 82
3 \ (adaptif) 80
Rata-rata Keseluruhan 4,47  Sangat Baik S 60 Peningkatan
“ « 40 22 poin
. - . | (36,7%)
Materi Interaktif ~ Game Edukasi Kuis Adaptif Analitik Rata-rata skor respon pengguna sebesar 4,47 20
Perysjion materi  Aktivitas permainan  Soal disesuaikan  Guru dapat memantsu 0 (89,4%) dengan kategori “Sangat Baik".
berbentuk teks, edukatif untuk dengan tingkat Progress belajar Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi mudah digunakan, 0
gambar, audio, meningkatkan  kesubtan berdasacksn siswa secara menarik, dan bermanfaat bagi siswa. Pretest Posttest
dananimasi  pemahaman siswa.  performa siswa. real-time.
Terjadi peningkatan nilai rata-rata dari 60 menjadi 82
= = X dengan N-Gain = 0,55 (kategori sedang).
Catatan: respon g dari konversi skala Likert ke persen: (Skor rata-rata / 5) x 100%

(4,47 / 5) x 100% = 89,4%

4. KESIMPULAN USER TESTING ‘ INDIKATOR KEBERHASILAN

kan hasil uji aplikasi Belajar Pintar Al memperoleh respon

sangat baik dari siswa dengan rata-rata skor 4,47 (89,4%). Selain itu, aplikasi Respon Pengguna (Rata-rata Skor) | 24,00 (SangatBaik) | —» Tercapal
terbukti efektif meningkatkan hasil belajar siswa dengan peningkatan nilai rata-rata Peningkatan Hasil Belajar (N-Gain) > 0,30 (Sedang) > Tecapal

dari 60 (pretest) menjadi 82 (posttest) dengan N-Gain = 0,55 (kategori sedang).

Ganbar 5 Uji Pengguna (User-Testing)

Berdasarkan hasil pengujian fungsional (Blackbox Testing), seluruh fitur aplikasi berjalan sesuai
dengan kebutuhan sistem. Selanjutnya dilakukan User Testing kepada siswa SMP yang
memperoleh rata-rata penilaian 4,47 (89,4%) dengan kategori Sangat Baik. Hasil ini
menunjukkan bahwa aplikasi mudah digunakan dan diterima oleh pengguna

2. Hasil Pengukuran Motivasi Belajar

Motivasi belajar siswa diukur menggunakan angket sebelum dan sesudah penggunaan
sistem. Hasil menunjukkan adanya peningkatan skor motivasi belajar setelah penggunaan
aplikasi. Nilai rata-rata motivasi meningkat dari 60 menjadi 82, dengan selisih sebesar 22 poin
atau peningkatan sebesar 36,7%. Berdasarkan kriteria yang digunakan, peningkatan tersebut
termasuk kategori sedang.

Untuk mengetahui besarnya peningkatan motivasi belajar, dilakukan perhitungan selisih skor
(AM) dan persentase peningkatan menggunakan persamaan berikut:
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AM=Mpost-Mpre

Mpost—Mpre

Peningkatan(%)= e X 100%
Hasil rata-rata menunjukkan:
Mpe = 60 AM= Mpost -Mpre
Mpost = 82 Selisih Peningkatan  AMI=82-60=22
Sehingga: -5 ¥100 =36 7%

Peningkatan(%) =

Maka diperoleh persentase peningkatan motivasi belajar sebesar 36,7%, sehingga termasuk
dalam kategori sedang berdasarkan Tabel 2.

Tabel 2. Kategori Persentase Peningkatan Motivasi Belajar

Persentase Kategori
< 30% Rendah
30% -70% Sedang
>70% Tinggi

Peningkatan motivasi belajar siswa sebesar 36,7 % termasuk dalam kategori sedang, yang
menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif berbasis Al memberikan dampak positif
terhadap motivasi belajar siswa

Tabel 3. Hasil Motivasi Belajar

Kondisi Nilai
Sebelum 60
Sesudah 82
Selisih 22
Peningkatan 36,7%
Kategori Sedang

Peningkatan Motivasi Belajar

Perbandingan skor motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan multimedia interaktif adaptif.

100

75

Sebelum Sesudah

Grafik 1. Motivasi Belajar
Tabel 3 dan Grafik 1 menunjukkan adanya peningkatan skor motivasi belajar siswa setelah
menggunakan multimedia interaktif adaptif berbasis Al. Nilai rata-rata meningkat dari 60
menjadi 82 atau sebesar 36,7%. Berdasarkan kategori interpretasi, peningkatan tersebut
termasuk kategori sedang sehingga media yang dikembangkan mampu meningkatkan motivasi
belajar siswa secara nyata.
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3. Hasil Belajar (Pretest-Posttest)
Tabel 4. Hasil Belajar (Pretest-Posttest)

Indikator Nilai
Pretest 60
Posttest 82
Selisih 22

Perbandingan Nilai Pretest dan Posttest

Rata-rata hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan multimedia interaktif berbasis A

0

Pretest Posttest

Grafik 2. Perbandingan Pretest-Posttest
Hasil belajar siswa diukur menggunakan tes sebelum (pretest) dan sesudah (posttest)
penggunaan sistem.
Nilai Rata-Rata :
Pretest = 60
Posttest = 82
Peningkatan dihitung menggunakan N-Gain:

N — Gai _ Post — Pre
AN =700 — Pre
Hasil:
N — Gain = 2222 =22 _ ¢ 55
100-60 40

Katergori N-Gain :

Kategori N-Gain mengacu pada kriteria Hake (1999), yaitu g < 0,30 (rendah), 0,30 = g <
0,70 (sedang), dan g = 0,70 (tinggi). Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh nilai N-Gain
sebesar 0,55 sehingga termasuk kategori sedang.

Hasil pengukuran menunjukkan bahwa nilai rata-rata siswa meningkat dari 60 pada
pretest menjadi 82 pada posttest. Berdasarkan perhitungan Normalized Gain diperoleh nilai
sebesar 0,55 yang termasuk dalam kategori sedang. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan
multimedia interaktif adaptif berbasis Al memberikan peningkatan hasil belajar siswa dengan
hasil belajar berada pada kategori sedang berdasarkan nilai N-Gain.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif adaptif yang dikembangkan
memperoleh respons pengguna yang sangat baik dengan skor rata-rata 4,47 atau 89,4%. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa dari perspektif pengguna, aplikasi dapat diterima dengan baik
dalam aspek kemudahan penggunaan, tampilan, interaktivitas, kejelasan materi, manfaat
aplikasi, dan kesesuaian tingkat kesulitan adaptif. Pada halaman pengujian pengguna, aplikasi
juga digunakan oleh siswa SMP sebagai subjek uji coba.

Peningkatan motivasi belajar dari skor rata-rata 60 menjadi 82 menghasilkan peningkatan
sebesar 36,7% dan termasuk kategori sedang. Hasil ini menunjukkan adanya perubahan positif
pada skor motivasi setelah siswa menggunakan aplikasi. Namun, karena penelitian tidak
menggunakan kelompok kontrol dan tidak menerapkan analisis statistik inferensial, peningkatan
tersebut tidak digunakan untuk menyimpulkan hubungan sebab-akibat secara statistik.

Salah satu karakteristik sistem yang berpotensi mendukung pengalaman belajar siswa
adalah mekanisme adaptasi berbasis aturan. Sistem tidak hanya menyajikan materi secara sama
kepada seluruh siswa, tetapi menggunakan performa kuis dan respons siswa sebagai dasar
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untuk menentukan tingkat pembelajaran berikutnya. Dengan mekanisme tersebut, siswa yang
menunjukkan performa lebih baik dapat diarahkan ke tingkat pembelajaran yang lebih tinggi,
sedangkan siswa yang mengalami kesulitan dapat memperoleh materi penguatan. Mekanisme
ini memberikan bentuk personalisasi yang lebih eksplisit dibandingkan penyajian materi yang
tidak mempertimbangkan respons siswa.

Dari sisi multimedia, penggunaan teks, audio, animasi, materi interaktif, permainan, dan kuis
menyediakan variasi bentuk penyajian yang dapat membantu mempertahankan perhatian siswa
selama proses pembelajaran. Namun demikian, penelitian ini tidak secara khusus menguji
kontribusi masing-masing elemen multimedia terhadap perubahan motivasi. Oleh karena itu,
peningkatan motivasi yang diperoleh dalam penelitian ini sebaiknya dipahami sebagai hasil dari
penggunaan aplikasi secara keseluruhan, yang menggabungkan unsur interaktivitas dan
adaptivitas.

Pada hasil belajar, rata-rata nilai meningkat dari 60 pada pretest menjadi 82 pada posttest.
Perhitungan N-Gain menghasilkan nilai 0,55 yang termasuk kategori sedang. Hasil tersebut
menunjukkan adanya peningkatan penguasaan materi setelah penggunaan aplikasi. Namun,
seperti pada pengukuran motivasi, tidak adanya kelompok pembanding menyebabkan
peningkatan tersebut belum dapat digunakan untuk menyatakan bahwa mekanisme adaptif
merupakan satu-satunya penyebab peningkatan hasil belajar.

Temuan penelitian ini memperlihatkan potensi integrasi multimedia interaktif dengan
mekanisme adaptasi berbasis aturan sebagai pendekatan untuk menghasilkan pengalaman
belajar yang lebih personal. Keunggulan pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini
terletak pada keterhubungan antara respons siswa, aturan adaptasi, dan keputusan tingkat
pembelajaran. Berbeda dengan media interaktif yang hanya menyajikan konten secara tetap,
sistem yang dikembangkan memberikan keputusan pembelajaran berdasarkan kondisi
performa siswa.

Meskipun demikian, novelty penelitian ini perlu dipahami secara proporsional. Penelitian
belum membandingkan sistem adaptif dengan versi multimedia yang tidak menggunakan
mekanisme adaptasi. Oleh sebab itu, novelty penelitian ini berada pada pengembangan dan
integrasi mekanisme rule-based adaptive system ke dalam multimedia interaktif, sedangkan
keunggulan adaptivitas dibandingkan sistem non-adaptif masih perlu diuji melalui penelitian
eksperimental atau komparatif pada penelitian selanjutnya.

Keterbatasan tersebut menjadi dasar bagi penelitian berikutnya untuk menggunakan
kelompok kontrol atau desain eksperimen dengan membandingkan multimedia adaptif dan
multimedia non-adaptif. Penelitian selanjutnya juga dapat mengembangkan mekanisme
adaptasi dengan algoritma Al yang lebih kompleks serta menggunakan jumlah dan karakteristik
peserta yang lebih beragam...

KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan multimedia interaktif adaptif berbasis kecerdasan buatan yang
mengintegrasikan multimedia pembelajaran dengan mekanisme rule-based adaptive system.
Mekanisme tersebut menggunakan performa dan respons siswa sebagai dasar untuk
menentukan tingkat pembelajaran berikutnya sehingga sistem dapat memberikan pengalaman
belajar yang lebih adaptif.Hasil pengujian fungsional menunjukkan bahwa fitur utama aplikasi
dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan sistem. Hasil user testing memperoleh rata-rata skor
4,47 atau 89,4% dengan kategori sangat baik, yang menunjukkan bahwa aplikasi dapat diterima
dan digunakan oleh siswa. Dari aspek motivasi belajar, rata-rata skor meningkat dari 60 menjadi
82 atau sebesar 36,7% dan termasuk kategori sedang. Sementara itu, hasil belajar meningkat
dari rata-rata nilai pretest 60 menjadi posttest 82 dengan nilai N-Gain sebesar 0,55 yang
termasuk kategori sedang.Berdasarkan hasil tersebut, multimedia interaktif adaptif yang
dikembangkan menunjukkan potensi dalam mendukung motivasi dan hasil belajar siswa.
Namun, karena penelitian ini belum menggunakan kelompok kontrol dan belum menerapkan
analisis statistik inferensial, hasil penelitian belum dapat digunakan untuk menyatakan
hubungan sebab-akibat atau keunggulan sistem adaptif dibandingkan sistem non-
adaptif.Kontribusi utama penelitian ini terletak pada integrasi multimedia interaktif dengan
mekanisme rule-based adaptive system yang memungkinkan tingkat pembelajaran disesuaikan
berdasarkan performa siswa. Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan desain
eksperimen dengan kelompok pembanding, jumlah peserta yang lebih besar, serta mekanisme
adaptasi Al yang lebih kompleks untuk menguiji efektivitas adaptivitas secara lebih kuat.
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