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ABSTRACT 
Learning motivation is one of the key factors in determining the success of the educational 
process. However, low student engagement and the limited availability of adaptive and 
engaging learning media remain significant challenges in modern education. This study aims to 
develop adaptive interactive multimedia based on Artificial Intelligence (AI) to enhance students’ 
motivation and learning outcomes through personalized, responsive, and interactive content 
tailored to individual learning needs. The research employs a Research and Development (R&D) 
approach adopting the Borg and Gall model, which includes literature review, needs analysis, 
Focus Group Discussion (FGD), system design, application development, expert validation, and 
field testing stages. The research participants involve junior high school students in Makassar 
City, Indonesia. Data are analyzed quantitatively to measure students’ learning motivation, 
engagement, and improvement in learning outcomes after using the developed application. The 
developed application is an AI-based adaptive interactive multimedia application capable of 
dynamically adjusting learning content based on students’ characteristics and responses, along 
with scientific publication in a reputable national journal. The study contributes an innovative AI-
based adaptive interactive multimedia that effectively improves students' learning motivation, 
engagement, and learning outcomes. 
 
Keywords: Adaptive Learning; Artificial Intelligence; Interactive Multimedia; Learning 
Motivation; Student Learning Outcomes. 
 

ABSTRAK 
Motivasi belajar merupakan salah satu faktor kunci yang menentukan keberhasilan proses 
pendidikan. Namun, rendahnya tingkat keterlibatan siswa serta keterbatasan ketersediaan 
media pembelajaran yang adaptif dan menarik tetap menjadi tantangan signifikan dalam 
pendidikan modern. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif adaptif 
berbasis Kecerdasan Buatan (AI) guna meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa melalui 
konten yang dipersonalisasi, responsif, dan interaktif yang disesuaikan dengan kebutuhan 
belajar masing-masing individu. Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian dan 
Pengembangan (R&D) dengan mengadopsi model Borg dan Gall, yang meliputi tahap tinjauan 
pustaka, analisis kebutuhan, Diskusi Kelompok Terfokus (FGD), perancangan sistem, 
pengembangan aplikasi, validasi ahli, dan pengujian lapangan. Peserta penelitian melibatkan 
siswa sekolah menengah pertama di Kota Makassar, Indonesia. Data dianalisis secara kuantitatif 
untuk mengukur motivasi belajar, keterlibatan, dan peningkatan hasil belajar siswa setelah 
menggunakan aplikasi yang dikembangkan. Aplikasi yang dikembangkan merupakan aplikasi 
multimedia interaktif adaptif berbasis AI yang mampu menyesuaikan konten pembelajaran 
secara dinamis berdasarkan karakteristik dan respons siswa, disertai dengan publikasi ilmiah di 
jurnal nasional terkemuka. Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif adaptif 
berbasis AI mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 
 
Kata kunci: hasil belajar siswa; kecerdasan buatan; motivasi belajar; multimedia interaktif; 
pembelajaran adaptif. 
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PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi digital pada era revolusi industri 4.0 telah memberikan dampak 

yang signifikan terhadap berbagai bidang kehidupan, termasuk sektor pendidikan. 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. Dalam konteks tersebut, motivasi belajar 
menjadi salah satu faktor penting yang berperan dalam menentukan keberhasilan siswa dalam 
mencapai hasil belajar yang optimal. 

Namun, kondisi di lapangan menunjukkan bahwa tingkat motivasi belajar siswa, khususnya 
pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP), masih tergolong rendah. 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. Dampak dari kondisi tersebut adalah rendahnya keterlibatan 
siswa dalam proses pembelajaran, yang pada akhirnya berpengaruh terhadap pencapaian hasil 
belajar yang belum maksimal. 

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

Dalam konteks ini, perkembangan teknologi Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence/AI) 
memberikan peluang baru dalam pengembangan sistem pembelajaran yang lebih adaptif dan 
personal. Teknologi AI 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 . Dengan demikian, integrasi AI dalam 
multimedia interaktif berpotensi menciptakan lingkungan belajar yang lebih responsif, interaktif, 
dan efektif. 

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

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini menjadi penting untuk dilakukan dalam rangka 
mengembangkan inovasi media pembelajaran berbasis AI yang tidak hanya adaptif, tetapi juga 
efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada jenjang Sekolah Menengah 
Pertama (SMP). 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 AI) 
Secara formal, hubungan antar variabel dalam penelitian ini dapat dinyatakan sebagai berikut: 
M,H=f(S(X,A)) 
di mana M menyatakan motivasi belajar, H hasil belajar, S sistem pembelajaran berbasis AI, X 
karakteristik siswa, dan A aktivitas/interaksi siswa selama proses pembelajaran. Model ini 
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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 (AI) yang mampu menyesuaikan materi pembelajaran 
secara dinamis berdasarkan performa siswa. 

Prinsip kerja sistem adalah sebagai berikut: 
1. Sistem memberikan materi dan soal kepada siswa. 
2. Sistem mengukur performa siswa berdasarkan skor dan interaksi. 
3. Sistem menyesuaikan tingkat kesulitan materi berikutnya secara adaptif. 

Mekanisme adaptasi sistem dirumuskan sebagai berikut: 

𝐿𝑡+1 = {

𝐿𝑡 + 1, 𝐽𝑖𝑘𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
𝐿𝑡,                 𝐽𝑖𝑘𝑎 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑆𝑒𝑑𝑎𝑛𝑔
𝐿𝑡 − 1, 𝐽𝑖𝑘𝑎 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ

 

dengan Lt sebagai level materi saat ini dan Lt+1 sebagai level materi berikutnya. 
Pendekatan ini memungkinkan sistem memberikan pengalaman belajar yang personal dan 
adaptif sesuai dengan kemampuan siswa. 

Pengumpulan data dilakukan melalui angket motivasi belajar dan tes hasil belajar 
(pretest dan posttest). Data dianalisis menggunakan pendekatan kuantitatif untuk mengukur 
peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa setelah penggunaan sistem. 

Dengan metode ini, penelitian ini menghasilkan multimedia interaktif berbasis AI yang 
dikembangkan mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran serta 
memberikan dampak positif terhadap motivasi dan hasil belajar secara signifikan. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan tahapan 
utama meliputi analisis kebutuhan, perancangan sistem, pengembangan aplikasi, serta uji coba 
terbatas pada siswa SMP. Sistem yang dikembangkan mengadopsi mekanisme adaptasi 
berbasis aturan (rule-based adaptive system) yang menyesuaikan tingkat kesulitan materi 
berdasarkan performa siswa. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

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 

Gambar 1. Langkah-Langkah RND 
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Multimedia Interaktif berbasis Artificial Intelligence (AI). Selain itu, analisis masalah dilakukan 
untuk mengidentifikasi kesenjangan pengetahuan (GAP) yang ada dalam bidang tersebut. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Produk akhir dari penelitian ini adalah aplikasi Multimedia Interaktif berbasis AI 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. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 3. Diagram Alir 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 
Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi multimedia interaktif adaptif berbasis 

kecerdasan buatan (AI) 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 
Pengujian 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. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4. Uji Fungsional (BlackBox) 

Gambar 2. Model Pengembangan Borg 
And Gall 
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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 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 5. Uji Pengguna (User-Testing) 
 

 
2. Hasil Pengukuran Motivasi Belajar 

Motivasi belajar siswa diukur menggunakan angket sebelum dan sesudah penggunaan 
sistem. Hasil menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan. 
Untuk mengetahui besarnya peningkatan motivasi belajar, dilakukan perhitungan selisih skor 
(ΔM) dan persentase peningkatan menggunakan persamaan berikut: 

 
ΔM=Mpost−Mpre 
 
Peningkatan(%)=

𝑀𝑝𝑜𝑠𝑡−𝑀𝑝𝑟𝑒

𝑀𝑝𝑟𝑒
𝑥 100% 

 
 

 
Hasil rata-rata menunjukkan: 
Mpre    = 60 
Mpost  = 82 

Sehingga:  22

60
𝑥100 = 36,7% 

 
Tabel 1. Kategori Persentase Peningkatan Motivasi Belajar 
Persentase Kategori 

< 30% Rendah 

30% – 70% Sedang 

> 70% Tinggi 

Maka diperoleh persentase peningkatan motivasi belajar sebesar 36,7%, sehingga termasuk 
dalam kategori sedang berdasarkan Tabel 1. 

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

Tabel 2. Hasil Motivasi Belajar 
Kondisi Nilai 

Sebelum 60 

Sesudah 82 

M= Mpost -Mpre 

Peningkatan(%) = 

Selisih Peningkatan M= 82-60 =22 
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Kondisi Nilai 

Selisih 22 

Peningkatan 36,7% 

Kategori Sedang 

 
 

 
Grafik 1. Motivasi Belajar 

Tabel 2 dan Grafik 1 menunjukkan adanya peningkatan skor motivasi belajar siswa setelah 
menggunakan multimedia interaktif adaptif berbasis AI. 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. 
 
3. Hasil Belajar (Pretest–Posttest) 

 
Tabel 3. Hasil Belajar (Pretest–Posttest) 

Indikator Nilai 

Pretest 60 

Posttest 82 

Selisih 22 
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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 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑃𝑜𝑠𝑡 − 𝑃𝑟𝑒

100 − 𝑃𝑟𝑒
 

Hasil: 
     𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =

82−60

100−60
=

22

40
= 0,55 

 
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 AI memberikan peningkatan hasil belajar siswa dengan 
tingkat efektivitas sedang. 
 
Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif adaptif berbasis 
AI memberikan dampak positif terhadap motivasi dan hasil belajar siswa. Peningkatan motivasi 
belajar sebesar ±36.7% menunjukkan bahwa sistem mampu menciptakan pengalaman belajar 
yang lebih menarik dan interaktif dibandingkan metode konvensional 
Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor utama: 

1. Interaktivitas Tinggi 
Integrasi elemen multimedia seperti animasi, audio, dan kuis interaktif mampu menarik 
perhatian siswa dan meningkatkan keterlibatan aktif dalam pembelajaran. 

 
2. Adaptivitas Sistem Berbasis AI 

Sistem mampu menyesuaikan tingkat kesulitan materi secara dinamis berdasarkan 
performa siswa. Pendekatan ini membuat siswa belajar pada level yang sesuai dengan 
kemampuannya, sehingga: 
a. Mengurangi rasa bosan (materi terlalu mudah), 
b. Mengurangi frustrasi (materi terlalu sulit). 

 
3. Umpan Balik Real-Time 

Sistem memberikan respons langsung terhadap jawaban siswa, sehingga siswa dapat 
segera memahami kesalahan dan memperbaikinya. 
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Dari sisi hasil belajar, nilai N-Gain sebesar 0.55 menunjukkan bahwa sistem memiliki 
efektivitas yang cukup baik dalam meningkatkan pemahaman siswa. Hal ini sejalan dengan teori 
pembelajaran adaptif yang menyatakan bahwa kesesuaian antara tingkat kesulitan materi dan 
kemampuan siswa dapat meningkatkan hasil belajar. 

Selain itu, hasil penelitian ini memperkuat temuan sebelumnya bahwa penggunaan 
teknologi berbasis AI dalam pembelajaran mampu meningkatkan personalisasi dan efektivitas 
pembelajaran. Namun, keunggulan penelitian ini terletak pada integrasi antara adaptivitas AI dan 
interaktivitas multimedia, yang tidak hanya meningkatkan aspek kognitif tetapi juga aspek 
motivasional siswa. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan Zhang dan Aslan (2021) yang menyatakan bahwa AI 
mampu meningkatkan personalisasi pembelajaran. Selain itu, temuan ini juga memperkuat 
penelitian Song et al. (2024) yang menunjukkan bahwa desain pembelajaran berbasis AI dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa. Namun, penelitian ini memiliki keunggulan karena 
mengintegrasikan multimedia interaktif dengan mekanisme adaptasi berbasis aturan (rule-
based adaptive system), sehingga tidak hanya meningkatkan motivasi tetapi juga hasil belajar 
siswa. 

 
Secara keseluruhan, sistem yang dikembangkan terbukti: 
a. Efektif meningkatkan motivasi belajar 
b. Meningkatkan hasil belajar siswa 
c. Memberikan pengalaman belajar yang lebih personal dan interaktif 

Namun demikian, penelitian ini masih memiliki keterbatasan, seperti jumlah sampel yang 
terbatas dan implementasi yang masih dalam skala uji coba. Oleh karena itu, penelitian 
selanjutnya disarankan untuk menguji sistem pada skala yang lebih luas serta mengembangkan 
algoritma AI yang lebih kompleks. 

 
KESIMPULAN 

Kesimpulan penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan multimedia interaktif adaptif 
berbasis kecerdasan buatan (AI) mampu memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan 
kualitas pembelajaran pada siswa SMP. Sistem yang dikembangkan tidak hanya berfungsi 
sebagai media penyampaian materi, tetapi juga mampu menyesuaikan tingkat kesulitan 
pembelajaran secara dinamis sesuai dengan kemampuan dan interaksi siswa. Hasil pengujian 
menunjukkan bahwa seluruh fitur sistem berjalan dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan 
pengguna, sehingga aplikasi dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.Dari 
sisi pengguna, respon siswa terhadap aplikasi berada pada kategori sangat baik, yang 
mengindikasikan bahwa sistem mudah digunakan, menarik, dan mampu meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam belajar. Selain itu, penerapan sistem ini juga berdampak positif 
terhadap peningkatan hasil belajar, yang ditunjukkan oleh kenaikan nilai rata-rata dari sebelum 
hingga sesudah penggunaan aplikasi dengan kategori efektivitas sedang. Hal ini menegaskan 
bahwa integrasi antara interaktivitas multimedia dan adaptivitas berbasis AI mampu 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih personal dan efektif.Secara keseluruhan, penelitian 
ini berhasil menghadirkan solusi inovatif dalam bentuk media pembelajaran berbasis AI yang 
tidak hanya meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, tetapi juga memberikan arah baru 
dalam pengembangan teknologi pendidikan yang adaptif dan berorientasi pada kebutuhan 
individu siswa. 
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