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KATA PENGANTAR 

 

Puji syukur ke hadirat Allah Swt. atas segala rahmat, taufik, dan 

hidayah-Nya sehingga buku yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Artificial Intelligence (AI) untuk 

Meningkatkan Pemahaman Siswa” ini dapat diselesaikan dengan baik. 

Perkembangan teknologi digital yang begitu pesat telah membawa 

perubahan besar dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia 

pendidikan. Kehadiran Artificial Intelligence (AI) membuka peluang 

baru dalam menciptakan proses pembelajaran yang lebih inovatif, 

adaptif, dan berpusat pada peserta didik. Dalam konteks pendidikan 

abad ke-21, pemanfaatan teknologi AI tidak hanya berfungsi sebagai 

sarana pendukung pembelajaran, tetapi juga sebagai instrumen yang 

mampu meningkatkan kualitas pengalaman belajar, memperkuat 

pemahaman konsep, serta mendorong keterlibatan aktif peserta didik 

dalam proses pembelajaran. 

Buku ini disusun sebagai upaya untuk memberikan kontribusi 

akademik dalam pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis AI, khususnya pada pembelajaran Pendidikan Agama Islam 

(PAI). Melalui pendekatan penelitian dan pengembangan (Research 

and Development), buku ini menguraikan landasan teoritis, proses 

pengembangan produk, hasil validasi, implementasi, serta efektivitas 

media yang dikembangkan dalam meningkatkan pemahaman siswa. 

Diharapkan buku ini dapat menjadi referensi bagi mahasiswa, dosen, 

guru, peneliti, maupun praktisi pendidikan yang memiliki perhatian 

terhadap inovasi pembelajaran berbasis teknologi. Semoga buku ini 

dapat memberikan manfaat, menambah wawasan, serta menjadi salah 

satu kontribusi dalam pengembangan pendidikan yang inovatif dan 

berkelanjutan di era transformasi digital. 

Penulis 
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ABSTRAK 
 

Penelitian ini didasarkan pada kebutuhan akan media 

pembelajaran yang inovatif dan interaktif dalam pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam (PAI) untuk meningkatkan pemahaman 

siswa tentang apa yang dipelajari. Metode pembelajaran konvensional 

dalam PAI seringkali membuat siswa kurang aktif dan tidak tertarik 

untuk berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Penelitian ini 

bertujuan untuk: (1) mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis AI pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam; dan (2) 

mengetahui seberapa efektif penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis AI dalam meningkatkan pemahaman siswa. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan (R&D) dengan model ADDIE, yang terdiri dari lima 

tahap: analisis, desain, pengembangan, penerapan, dan evaluasi. Pada 

tahap analisis, kebutuhan media pembelajaran diidentifikasi dan guru 

dan siswa dirancang. Selanjutnya, tahap desain dimulai dengan 

membuat struktur dan tampilan media pembelajaran. Produk awal 

yang dihasilkan selama tahap pengembangan adalah media 

pembelajaran interaktif yang mencakup materi sejarah Daulah Safawi, 

penyajian materi berbasis multimedia, dan penggunaan kuis interaktif 

dan asesmen digital untuk menilai pelajaran. Setelah itu, produk yang 

telah dikembangkan divalidasi oleh validator ahli yang terdiri dari 

dosen, guru TIK, dan guru PAI. Setelah proses revisi, produk diuji 

pada siswa untuk mengetahui seberapa efektif dan layak digunakan 

dalam pembelajaran. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 

interaktif berbasis Artificial Intelligence (AI) yang dikembangkan 

layak digunakan dalam pembelajaran PAI. Hasil validasi para ahli 

menunjukkan bahwa materi, tampilan, dan evaluasi semuanya berada 
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pada kategori Baik hingga mendekati Sangat Baik. Dengan demikian, 

media pembelajaran interaktif berbasis Artificial Intelligence (AI) 

dikembangkan tidak hanya layak secara teknis dan substansi, tetapi 

juga efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa tentang materi 

yang dipelajari. Hasil uji coba juga menunjukkan bahwa siswa 

menunjukkan respon positif terhadap penggunaan media 

pembelajaran tersebut. Perbandingan hasil evaluasi siswa sebelum dan 

sesudah penggunaan media pembelajaran menunjukkan bahwa siswa 

lebih memahami apa yang mereka pelajari. 

 

Kata kunci: media pembelajaran interaktif, Artificial Intelligence, Pendidikan 

Agama Islam, pemahaman siswa  
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ABSTRACT 

 

 

This research is based on the need for innovative and interactive learning 

media in Islamic Religious Education (PAI) learning to improve students' 

understanding of what is being learned. Conventional learning methods in 

PAI often make students less active and uninterested in participating in the 

learning process. This research aims to: (1) develop AI-based interactive 

learning media in Islamic Religious Education subjects; and (2) determine 

how effective the use of AI-based interactive learning media is in improving 

students' understanding. 

This study used the research and development (R&D) method with the 

ADDIE model, which consists of five stages: analysis, design, development, 

implementation, and evaluation. In the analysis stage, learning media needs 

are identified and teachers and students are designed. Next, the design stage 

begins by creating the structure and appearance of the learning media. The 

initial product produced during the development stage is an interactive 

learning media that includes material on the history of the Safavid Daulah, 

multimedia-based material presentation, and the use of interactive quizzes and 

digital assessments to assess lessons. After that, the developed product was 

validated by expert validators consisting of lecturer, ICT teachers, and Islamic 

Religious Education teachers. After the revision process, the product was 

tested on students to determine its effectiveness and feasibility for use in 

learning. 

The results of the study indicate that the developed Artificial Intelligence (AI)-

based interactive learning media is suitable for use in Islamic Religious 

Education (PAI) learning. Expert validation results indicate that the material, 

display, and evaluation are all in the Good to Very Good category. Thus, the 

developed Artificial Intelligence (AI)-based interactive learning media is not 

only technically and substantively feasible but also effective in improving 
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students' understanding of the material being studied. The trial results also 

show that students showed a positive response to the use of the learning media. 

A comparison of student evaluation results before and after using the learning 

media shows that students have a better understanding of what they are 

learning. 

 

Keywords: interactive learning media, Artificial Intelligence, Islamic 

Religious Education, student understanding 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

 

 

 

A. LATAR BELAKANG 

Pendidikan di era modern tidak dapat dipisahkan dari 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK). Semakin 

canggih penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dalam 

pembelajaran, semakin baik pula kualitas pendidikan di suatu negara 

(Neha et al., 2023). Perkembangan ini mendorong pembaruan sistem 

pendidikan, baik secara fisik seperti fasilitas pendidikan maupun 

secara nonfisik melalui pengembangan tenaga pengajar yang 

berkualitas. Di berbagai negara, pendidikan telah berkembang dengan 

memanfaatkan pendekatan baru serta dukungan media pembelajaran 

yang mampu meningkatkan efektivitas proses belajar.(OECD, 2023) 

Seiring berkembangnya teknologi digital, muncul pula berbagai 

peluang untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, salah satunya 

melalui media pembelajaran interaktif berbasis Artificial Intelligence 

(AI). Pemanfaatan teknologi AI dalam mengajar guru sangat penting 

untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan hasil pembelajaran 

siswa (Mambu et al., 2023).  Teknologi ini memungkinkan siswa untuk 

belajar secara lebih aktif dan menyenangkan, sekaligus menyediakan 

fitur personalisasi yang sesuai dengan kebutuhan individu. Media 

pembelajaran interaktif berbasis AI dapat membantu siswa 

memahami materi PAI secara lebih mendalam, karena siswa dapat 

berinteraksi langsung dengan konten yang disesuaikan dengan 
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tingkat pemahaman mereka. Perkembangan teknologi yang semakin 

cepat seperti saat ini, guru juga mampu menggunakan media yang 

dapat mengajak para siswa untuk mampu belajar secara interaktif 

(Nurfadillah et al., 2021).  

Ketika teknologi Artificial Inteligence (AI) masuk ke dunia 

pendidikan, ada peluang baru untuk membuat media pembelajaran 

yang lebih responsif dan adaptif. Sebagai contoh, sebuah studi di 

Madrasah Ibtidaiyah di Sumatera Utara mengembangkan media 

animasi interaktif berbasis Artificial Inteligence (AI)  yang dapat 

merespons siswa secara real-time. Studi ini menunjukkan peningkatan 

N-gain pemahaman sebesar 0,57 dan tingkat respons siswa dan guru 

lebih dari 95 persen (Siti Aminah Lubis, Zulhammi, 2025). Hasil ini 

menegaskan bahwa media Artificial Inteligence (AI)  bukan sekadar 

alat bantu, akan tetapi mitra belajar yang memperhatikan kebutuhan 

unik siswa, mendorong mereka untuk berpartisipasi secara emosional, 

dan mengurangi kebosanan pembelajaran konvensional.  

Berdasarkan hasil penelitian oleh Fajriati dkk. (2024), pemanfaatan 

Artificial Intelligence dalam pembelajaran mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa melalui penyajian materi yang lebih interaktif serta 

pemberian umpan balik yang cepat.. Fitur seperti kuis adaptif dan 

simulasi interaktif mendorong siswa untuk lebih memahami konsep 

dan guru mendapatkan data analitik untuk membantu mereka 

mengembangkan metode pengajaran yang lebih baik (Fajriati et al., 

2024). Hal ini menunjukkan bahwa melalui personalisasi, AI dapat 

memperkaya sistem pembelajaran karena setiap siswa melihat materi 

disajikan dengan cara yang sesuai dengan gaya belajarnya dan 

kecepatan mereka. 

Dalam konteks yang lebih luas, penggunaan AI dalam 

pembelajaran telah terbukti efektif oleh sistem tutoring cerdas (ITS). 

Hasil belajar peserta platform Korbit, misalnya, dua hingga dua kali 
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lipat dibandingkan model MOOC konvensional (St-Hilaire et al., 

2022). Namun, Menurut jurnal yang berjudul Bringing Generative AI 

to Adaptive Learning in Education, penggunaan kecerdasan buatan 

generatif dalam sistem pembelajaran adaptif sangat penting untuk 

meningkatkan pemahaman siswa dan kualitas belajar mereka. AI 

digunakan untuk menganalisis data belajar siswa secara 

berkelanjutan, termasuk tingkat pemahaman, kesalahan konsep, dan 

kecepatan belajar. Berdasarkan analisis ini, sistem dapat 

menyesuaikan konten, strategi penyampaian materi, dan umpan balik 

secara individual. Ini dilakukan dengan mengembangkan Intelligent 

Tutoring System (ITS). Jurnal ini menemukan bahwa pendekatan 

pembelajaran adaptif berbasis AI meningkatkan pemahaman 

konseptual siswa, terutama dalam matematika dan bahasa, sehingga 

pembelajaran menjadi lebih efisien, terarah, dan berpusat pada 

kebutuhan unik siswa (Li et al., 2024). Data ini memberikan dasar 

akademis yang kuat untuk gagasan bahwa kecerdasan buatan atau 

Artificial Intelligence (AI) memiliki kemampuan untuk membuat 

pengalaman belajar yang lebih unik, fleksibel, dan mendorong 

peningkatan kemampuan berfikir. Perkembangan teknologi digital 

telah membawa perubahan besar dalam dunia pendidikan, termasuk 

dalam metode penyampaian materi pembelajaran. Transformasi ini 

menuntut pendidik untuk mampu beradaptasi dengan kebutuhan 

generasi saat ini yang terbiasa dengan penggunaan teknologi dalam 

kehidupan sehari-hari.  

Perkembangan teknologi informasi telah membawa perubahan 

pada berbagai aspek pendidikan, termasuk dalam pemanfaatan media 

pembelajaran. Kurikulum sebagai pedoman penyelenggaraan 

pendidikan juga dituntut mampu mengikuti perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Uswatun Khasanah yang menyatakan 



4 │ Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Artificial Intelegence (AI) Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa 

bahwa kedudukan kurikulum sangat penting sebagai sarana dalam 

mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi sesuai 

kebutuhan pendidikan (Khasanah, 2022).Salah satu upaya yang dapat 

dilakukan adalah memanfaatkan media pembelajaran interaktif yang 

mampu menghadirkan pengalaman belajar lebih variatif, 

menyenangkan, serta mudah diakses. Kehadiran media interaktif 

tidak hanya membantu siswa memahami materi secara lebih efektif, 

tetapi juga mendorong keterlibatan aktif dalam proses belajar 

mengajar. 

Pendidikan Agama Islam (PAI) merupakan mata pelajaran yang 

memiliki peran penting dalam membentuk karakter dan akhlak siswa. 

Mata pelajaran ini tidak hanya berfungsi untuk memberikan 

pengetahuan agama, tetapi juga untuk menanamkan nilai-nilai moral 

yang menjadi dasar dalam kehidupan bermasyarakat. Namun, dalam 

praktiknya, banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam 

memahami materi PAI secara mendalam, yang disebabkan oleh 

berbagai faktor, termasuk keterbatasan metode pembelajaran yang 

digunakan oleh guru. Metode pembelajaran konvensional yang sering 

digunakan dalam pengajaran PAI, seperti ceramah dan tanya jawab, 

terkadang kurang mampu menarik perhatian siswa, meskipun saat ini 

kemajuan teknologi pendidikan berkembang pesat. Metode dan cara-

cara mengajar guru yang monoton dan tidak menyenangkan akan 

mempengaruhi motivasi belajar siswa (Hendrizal, 2020). Akibatnya, 

motivasi belajar siswa menurun, sehingga berdampak pada 

rendahnya pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan. Hal 

ini menjadi tantangan bagi pendidik dalam menciptakan suasana 

pembelajaran yang efektif dan bermakna. 

Masalah ini dapat diatasi salah satunya dengan cara guru harus 

mengembangkan dan menerapkan metode pembelajaran yang lebih 

kreatif dan menyenangkan. Salah satu cara untuk melakukan ini 
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adalah dengan menggunakan media interaktif. Media interaktif dapat 

mendorong siswa untuk berpartisipasi lebih aktif dalam proses 

belajar, memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret, dan 

membantu mereka memahami konsep agama secara lebih mendalam. 

Terbukti bahwa penggunaan media interaktif dalam pembelajaran 

PAI, seperti kuis digital, simulasi ibadah virtual, dan video interaktif, 

meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa. Studi dari Library 

of Devi & Joko (2025) menyatakan bahwa penggunaan media interaktif 

secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep 

keagamaan, meningkatkan motivasi mereka, dan meningkatkan 

penyerapan nilai-nilai moral (Devi Nur Aqmarina, 2025). Ini 

meningkatkan peran guru sebagai penyampai dan fasilitator dalam 

menciptakan lingkungan belajar yang kontekstual dan dinamis. 

Hasil penelitian di berbagai daerah turut memperkuat efektivitas 

penggunaan media interaktif dalam pembelajaran PAI. Salah satunya 

adalah hasil wawancara guru PAI dan siswa dalam penelitian di 

SMKN 1 Sigi menunjukkan bahwa kehadiran Artificial Inteligence (AI) 

dalam proses pembelajaran mampu meningkatkan minat belajar dan 

mempermudah pemahaman terhadap konsep keIslaman yang 

abstrak, guru merasa terbantu dalam memantau perkembangan 

peserta didik dan membuat pembelajaran lebih dinamis dan tidak 

monoton (Asnani M & Jihan, 2025). Dari penelitian tersebut dapat 

diketahui bahwa pembelajaran berbasis digital juga dapat membantu 

menyesuaikan materi dengan kebutuhan dan gaya belajar siswa. 

Artificial Inteligence (AI) dalam media pembelajaran, misalnya, dapat 

memberikan umpan balik secara langsung sehingga dapat membantu 

guru dalam memantau perkembangan siswa dan menyesuaikan 

materi dengan kemampuan siswa, serta mempercepat pemahaman.  

Sedangkan menurut Sahnir dan Yatim (2023) teknologi digital 

dapat membantu guru membuat strategi pembelajaran yang lebih 
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fleksibel, interaktif, dan menyenangkan (Nurachmy Sahnir et al., 

2023). Pernyataan tersebut selaras dan sangat penting bagi guru PAI 

untuk terus meningkatkan kemampuan mereka dalam memanfaatkan 

teknologi pendidikan agar mereka dapat menyampaikan nilai-nilai 

agama dengan cara yang relevan dengan kehidupan siswa saat ini.  

Penggabungan Artificial Inteligence (AI) ke dalam media 

pembelajaran PAI adalah inovasi berikutnya. Studi dari Sahnir & 

Yatim (2023) menunjukkan bahwa Artificial Inteligence (AI) memiliki 

kemampuan untuk mengenali pola belajar setiap siswa, memberikan 

umpan balik otomatis, dan secara real-time menyesuaikan tingkat 

kesulitan materi. Contohnya, modul adaptif atau chatbot AI di 

platform e-learning PAI meningkatkan interaktivitas dan mendorong 

siswa untuk belajar lebih mandiri di luar kelas. Tetapi masalah etika 

seperti privasi data dan kemungkinan bias sistem harus menjadi 

perhatian utama (Nurachmy Sahnir et al., 2023). Ini didukung oleh 

penelitian konferensi NCoINS (2024) yang menemukan bahwa media 

pembelajaran berbasis Artificial Inteligence (AI) dapat membuat 

pengalaman belajar yang lebih ramah, fleksibel, dan relevan untuk 

semua siswa jika dikombinasikan dengan pengelolaan moral dan 

literasi digital yang baik (Ilma Sururina, 2024). 

Penelitian lain menyatakan bahwa adopsi teknologi Artificial 

Inteligence (AI) dalam pembelajaran PAI juga memberikan peluang 

untuk memperluas aksesibilitas PAI, menghadirkan pengalaman 

belajar yang menyeluruh, inklusif, dan menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang responsif dan berorientasi pada masa depan (Eka 

Sukmawati et al., 2024). Dari berbagai penelitian tersebut dapat 

disimpulkan bahwa pembelajaran PAI berbasis teknologi bukan 

sekadar tren modern, melainkan kebutuhan nyata dalam mewujudkan 

pendidikan yang relevan dan bermakna di era digital. Melalui 

pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis Artificial 
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Inteligence (AI), guru dapat menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih personal, dinamis, dan menyenangkan. Dengan demikian, 

pengembangan media pembelajaran berbasis Artificial Inteligence (AI) 

menjadi solusi strategis untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

PAI sekaligus membekali siswa dengan keterampilan abad ke-21 yang 

berlandaskan nilai-nilai Islam.  

Pendidikan Agama Islam (PAI) merupakan mata pelajaran yang 

berperan penting dalam membekali peserta didik dengan pemahaman 

ajaran Islam sebagai landasan pembentukan sikap, karakter, dan 

akhlak mulia. Namun, berdasarkan hasil observasi awal dan 

dokumentasi hasil belajar di SMPN 1 Sumowono, pemahaman peserta 

didik terhadap materi PAI, khususnya materi Dinasti Syafawiyah, 

masih belum optimal. Hal ini dibuktikan melalui hasil asesmen 

sumatif pada capaian pembelajaran (CP4) sebelum penggunaan media 

pembelajaran interaktif berbasis Artificial Intelligence (AI), yang 

menunjukkan bahwa dari 30 peserta didik diperoleh nilai rata-rata 

sebesar 69,77, masih berada di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP) sebesar 75. Selain itu, hanya 18 peserta didik 

(60%) yang telah mencapai KKTP, sedangkan 12 peserta didik (40%) 

masih memperoleh nilai di bawah KKTP. Hasil observasi selama 

proses pembelajaran juga menunjukkan bahwa sebagian peserta didik 

kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran, kurang antusias bertanya 

maupun mengemukakan pendapat, serta mengalami kesulitan 

memahami materi yang bersifat historis. Kondisi tersebut diperkuat 

oleh hasil wawancara dengan guru mata pelajaran PAI yang 

menyatakan bahwa pembelajaran masih didominasi metode ceramah 

dan tanya jawab satu arah dengan pemanfaatan media pembelajaran 

yang masih terbatas. Akibatnya, proses pembelajaran cenderung 

berpusat pada guru sehingga peserta didik lebih banyak menerima 

informasi secara pasif. Kondisi ini menunjukkan perlunya 
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pengembangan media pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, 

dan sesuai dengan karakteristik peserta didik di era digital agar 

mampu meningkatkan pemahaman dan keterlibatan peserta didik 

dalam pembelajaran PAI. 

Sekolah ini memiliki beberapa kelebihan, diantaranya guru PAI 

yang kompeten dan berpengalaman, serta fasilitas TI (Teknologi 

Informasi dan Komunikasi) yang cukup memadai, seperti 

laboratorium komputer dan akses internet. Namun, kekurangannya 

terletak pada penggunaan teknologi tersebut belum optimal untuk 

pembelajaran PAI. Media yang digunakan masih berbasis PowerPoint 

atau video pasif, yang tidak memungkinkan interaksi dua arah antara 

siswa dan materi pelajaran. 

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran PAI 

memerlukan inovasi yang mampu mengatasi rendahnya pemahaman 

dan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran. Media 

pembelajaran yang selama ini digunakan belum mampu 

mengakomodasi perbedaan kemampuan belajar setiap peserta didik 

serta belum memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan 

berpusat pada peserta didik. Oleh karena itu, diperlukan media 

pembelajaran yang tidak hanya menyajikan materi secara menarik, 

tetapi juga mampu memberikan umpan balik, latihan, dan evaluasi 

yang sesuai dengan kebutuhan belajar peserta didik. Salah satu 

alternatif yang dapat dikembangkan adalah media pembelajaran 

interaktif berbasis Artificial Intelligence (AI). Teknologi AI 

memungkinkan penyajian materi secara lebih adaptif melalui fitur 

interaktif, evaluasi otomatis, dan umpan balik yang cepat sehingga 

peserta didik dapat belajar sesuai dengan kemampuan dan kecepatan 

belajarnya masing-masing. Dengan demikian, pemanfaatan AI 

diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik, 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 
 

 

 

 

A. MODEL PENGEMBANGAN 

Penelitian ini menerapkan pendekatan penelitian dan 

pengembangan (R&D). Metode penelitian dan pengembangan (R&D) 

adalah jenis penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan suatu 

produk sekaligus menguji keefektifan produk tersebut dalam dunia 

nyata. Dalam penelitian ini, produk yang dikembangkan adalah media 

pembelajaran interaktif berbasis AI pada mata pelajaran Pendidikan 

Agama Islam (PAI). Metode R&D ini dipilih karena berfokus pada 

pengujian produk serta proses perancangan, pengembangan, validasi, 

revisi, dan pengembangan produk. Selama langkah-langkah ini, 

diharapkan produk yang dibuat akan memenuhi persyaratan yang 

sah, praktis, dan efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa. 

Dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

Artificial Intelligence (AI) untuk meningkatkan pemahaman siswa 

dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di SMPN 1 

Sumowono, model pengembangan yang relevan adalah model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Model 

ini menawarkan pendekatan sistematis yang dapat diadaptasi untuk 

integrasi teknologi Artificial Inteligence(AI) dalam pendidikan. 
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Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE 

Analisis (Analysis): Tahap ini melibatkan identifikasi kebutuhan 

siswa, analisis kurikulum PAI, dan penentuan tujuan pembelajaran 

yang spesifik. Dalam konteks AI, analisis ini juga mencakup evaluasi 

kesiapan infrastruktur teknologi dan keterampilan digital guru serta 

siswa. Menurut Sahnir dan Yatim (2023), analisis kebutuhan yang 

komprehensif penting untuk memastikan bahwa teknologi AI yang 

diintegrasikan sesuai dengan kebutuhan pendidikan dan dapat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran.  

Desain (Design): Pada tahap ini, dirancang struktur media 

pembelajaran yang akan dikembangkan, termasuk pemilihan 

teknologi AI yang sesuai, desain antarmuka pengguna, dan 

pengembangan konten interaktif. Desain harus mempertimbangkan 

aspek personalisasi pembelajaran yang ditawarkan oleh AI, seperti 

penyesuaian materi sesuai dengan tingkat pemahaman siswa. 

Gunawan (2023) menyatakan bahwa desain media pembelajaran 

berbasis AI harus mampu menyediakan pengalaman belajar yang 

adaptif dan responsif terhadap kebutuhan siswa.  

Pengembangan (Development): Tahap ini melibatkan pembuatan 

dan pengujian prototipe media pembelajaran berbasis AI. Prototipe 

diuji untuk memastikan fungsionalitas, interaktivitas, dan efektivitas 
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dalam meningkatkan pemahaman siswa. Menurut Arifiani dan 

Furinto (2022), pengembangan media pembelajaran berbasis AI harus 

fokus pada integrasi teknologi yang seamless dan user-friendly untuk 

memastikan keterlibatan siswa.  

Implementasi (Implementation): Setelah pengembangan, media 

pembelajaran diimplementasikan dalam proses pembelajaran di kelas. 

Guru dan siswa diberikan pelatihan untuk memaksimalkan 

penggunaan media tersebut. Khairudin Kiramang (2023) menekankan 

pentingnya pelatihan bagi pendidik dalam memanfaatkan teknologi 

AI secara efektif dalam pembelajaran. 

Evaluasi (Evaluation): Tahap terakhir melibatkan penilaian 

terhadap efektivitas media pembelajaran berbasis AI dalam 

meningkatkan pemahaman siswa. Evaluasi dilakukan melalui 

pengumpulan data dari siswa dan guru, serta analisis hasil belajar 

siswa. Sahnir dan Yatim (2023) menyarankan bahwa evaluasi harus 

komprehensif, mencakup aspek teknis dan pedagogis, untuk 

memastikan bahwa media pembelajaran memenuhi tujuan yang 

ditetapkan.  

Penerapan model ADDIE dalam pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis AI diharapkan dapat menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih personal, adaptif, dan efektif, sehingga 

meningkatkan pemahaman siswa dalam pembelajaran PAI di SMPN 1 

Sumowono. 

 

 

B. SETTING PENELITIAN  

1. Tempat Penelitian  

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 1 Sumowono, 

Kabupaten Semarang. Pemilihan lokasi penelitian didasarkan 

pada hasil studi pendahuluan yang dilakukan melalui observasi 
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pembelajaran, wawancara dengan guru Pendidikan Agama Islam, 

serta analisis dokumentasi hasil belajar peserta didik. Hasil studi 

pendahuluan menunjukkan bahwa pemanfaatan media 

pembelajaran interaktif dalam pembelajaran PAI belum optimal. 

Guru masih menggunakan media pembelajaran yang terbatas 

sehingga proses pembelajaran cenderung berpusat pada guru. 

Selain itu, hasil analisis kebutuhan menunjukkan perlunya media 

pembelajaran interaktif berbasis Artificial Intelligence (AI) yang 

dapat membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi Pendidikan Agama Islam. Atas dasar tersebut, SMP Negeri 

1 Sumowono dipilih sebagai lokasi penelitian. 

2. Waktu Penelitian  

Berdasarkan masalah yang di teliti, maka penelitian ini 

dilakasanakan mulai bulan November sampai Desember 2025. 

 

 

C. PROSEDUR PENGEMBANGAN 

Dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

Artificial Inteligence(AI) untuk meningkatkan pemahaman siswa 

dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di SMPN 1 

Sumowono, prosedur pengembangan yang relevan meliputi beberapa 

tahap penting. 

1. Analisis Kebutuhan dan Tujuan Pembelajaran 

Tahap analisis merupakan tahap awal dalam model ADDIE 

yang bertujuan mengidentifikasi permasalahan pembelajaran, 

menganalisis kebutuhan pengguna, serta menentukan dasar 

pengembangan produk. Pada tahap ini peneliti melakukan studi 

pendahuluan melalui observasi proses pembelajaran, wawancara 

dengan guru Pendidikan Agama Islam, dan analisis dokumentasi 

hasil belajar peserta didik pada materi Dinasti Syafawiyah.  
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Hasil studi pendahuluan menunjukkan bahwa proses 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP Negeri 1 

Sumowono masih menghadapi beberapa kendala. Pembelajaran 

masih didominasi metode ceramah dan tanya jawab, sedangkan 

penggunaan media pembelajaran interaktif belum optimal. Media 

yang digunakan umumnya berupa buku paket, LKS, dan 

presentasi sederhana sehingga belum mampu memfasilitasi 

peserta didik untuk belajar secara aktif dan mandiri. Selain itu, 

media yang tersedia belum mampu memberikan latihan yang 

bervariasi, umpan balik secara langsung, maupun penyajian 

materi yang menarik sesuai karakteristik peserta didik di era 

digital. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru 

Pendidikan Agama Islam, diketahui bahwa penggunaan media 

pembelajaran interaktif di SMP Negeri 1 Sumowono belum efektif 

disebabkan oleh beberapa faktor, yaitu:  

a. Belum tersedianya media pembelajaran interaktif berbasis 

Artificial Intelligence (AI) yang sesuai dengan materi 

Pendidikan Agama Islam.  

b. Media pembelajaran yang digunakan masih bersifat 

konvensional sehingga pembelajaran lebih berpusat pada 

guru.  

c. Penyajian materi belum didukung oleh visualisasi, simulasi, 

dan evaluasi interaktif yang dapat membantu siswa 

memahami konsep secara lebih mendalam.  

d. Belum tersedia media yang mampu memberikan umpan balik 

(feedback) secara langsung sesuai dengan kemampuan belajar 

masing-masing peserta didik. 

Selain itu, analisis dokumentasi hasil belajar menunjukkan 

bahwa pemahaman peserta didik terhadap materi Dinasti 
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Syafawiyah masih belum optimal. Sebelum penggunaan media 

pembelajaran interaktif berbasis Artificial Intelligence (AI), nilai 

rata-rata peserta didik sebesar 69,77, masih berada di bawah KKTP 

yang ditetapkan sekolah yaitu 75. Dari 30 peserta didik, sebanyak 

12 peserta didik (40%) belum mencapai KKTP. Data tersebut 

menunjukkan bahwa diperlukan pengembangan media 

pembelajaran yang mampu membantu meningkatkan pemahaman 

siswa.  

Berdasarkan hasil studi pendahuluan dan analisis kebutuhan 

tersebut, peneliti mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis Artificial Intelligence (AI) yang dirancang untuk 

membantu siswa memahami materi Pendidikan Agama Islam 

melalui penyajian materi yang lebih visual, interaktif, adaptif, serta 

dilengkapi dengan latihan dan evaluasi yang memberikan umpan 

balik secara langsung. 

2. Desain Media Pembelajaran 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, tahap selanjutnya adalah 

Design (perancangan) media pembelajaran interaktif berbasis 

Artificial Intelligence (AI). Pada tahap ini dilakukan perancangan 

struktur media, pemilihan teknologi yang digunakan, penyusunan 

antarmuka pengguna (user interface), serta penyusunan konten 

pembelajaran yang disesuaikan dengan karakteristik materi 

Pendidikan Agama Islam, khususnya materi Dinasti Syafawiyah. 

Tahap perancangan juga mencakup penyusunan berbagai 

komponen media, yaitu materi pembelajaran, video pembelajaran, 

ilustrasi dan animasi, kuis interaktif, Wordwall, Liveworksheet, 

serta evaluasi pembelajaran. Seluruh komponen tersebut 

diintegrasikan ke dalam satu media pembelajaran berbasis 

Artificial Intelligence (AI) yang dirancang untuk membantu 

meningkatkan pemahaman siswa. Alur tahap perancangan media 
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pembelajaran berbasis Artificial Intelligence (AI) disajikan pada 

Gambar berikut. 

 
Gambar 3. 2 Alur Desain Produk Media 

Gambar 3.2 menunjukkan bahwa tahap perancangan diawali 

dengan hasil analisis kebutuhan sebagai dasar pengembangan 

media. Selanjutnya dilakukan pemilihan teknologi Artificial 

Intelligence (AI), perancangan antarmuka pengguna, serta 

penyusunan konten pembelajaran yang terdiri atas materi, video 

pembelajaran, animasi, Wordwall, Liveworksheet, kuis, dan 

evaluasi. Seluruh komponen tersebut kemudian diintegrasikan 

menjadi media pembelajaran interaktif berbasis Artificial 

Intelligence (AI) yang dirancang untuk membantu siswa 

memahami materi Dinasti Syafawiyah sehingga mendukung 

peningkatan pemahaman siswa pada mata pelajaran Pendidikan 

Agama Islam. 

3. Pengembangan dan Implementasi Prototipe 

Setelah desain disusun, tahap berikutnya adalah 

pengembangan prototipe media pembelajaran berbasis Artificial 

Inteligence(AI). Prototipe ini diuji coba untuk memastikan 

fungsionalitas, interaktivitas, dan efektivitas dalam meningkatkan 
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9. Halaman Pengembangan Fitur Asesmen Interaktif  

 
Gambar 4 9 Halaman Fitur Asesmen Interaktif 

Gambar 4.9 menunjukkan fitur asesmen yang dikembangkan 

menggunakan platform LiveWorksheet dan diintegrasikan ke 

dalam media pembelajaran interaktif berbasis Artificial 

Intelligence (AI). Fitur ini dirancang sebagai instrumen evaluasi 

tertulis berbasis digital yang memungkinkan peserta didik 

mengerjakan soal secara langsung melalui perangkat mereka 

masing-masing.  

Asesmen LiveWorksheet lebih sistematis dan menyeluruh 

daripada kuis berbasis game (Wordwall), yang kompetitif dan 

cepat. Sebagai cara untuk mengukur pemahaman konseptual 

siswa terhadap materi Daulah Safawiyah, soal yang disajikan 

mencakup bentuk pilihan ganda, isian singkat, dan pencocokan 

konsep. Keunggulan penggunaan LiveWorksheet dalam produk 

ini antara lain: 

a. Sistem koreksi otomatis (auto-grading). 

b. Umpan balik langsung setelah siswa menyelesaikan soal. 

c. Rekapitulasi hasil belajar yang dapat diakses guru. 

d. Mengurangi penggunaan kertas (paperless learning). 

e. Meningkatkan efisiensi waktu evaluasi. 
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Secara pedagogis, penggunaan evaluasi digital ini mendukung 

prinsip pembelajaran abad ke-21 yang menekankan kemandirian 

belajar dan literasi digital. Peserta didik tidak hanya memiliki 

pemahaman yang mendalam tentang materi, tetapi mereka juga 

mempelajari sistem evaluasi yang berbasis teknologi.  

LiveWorksheet yang dimasukkan ke dalam media 

pembelajaran ini menunjukkan bahwa produk yang 

dikembangkan telah memenuhi semua kriteria evaluasi yang 

diperlukan untuk sistem pembelajaran yang lengkap, termasuk 

penyampaian materi, latihan interaktif, dan evaluasi hasil belajar. 

Dengan fitur asesmen ini, media pembelajaran tidak hanya dapat 

berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi juga dapat digunakan 

untuk mengukur kompetensi siswa secara sistematis dan objektif. 

Hal ini meningkatkan kualitas produk dalam hal evaluasi 

pembelajaran. 

10. Halaman Diskusi dan Refleksi Interaktif  

 
Gambar 4 10 Halaman Diskusi dan Refleksi Interaktif 

Komponen diskusi, atau Question and Answer (QnA), yang 

dirancang untuk memungkinkan interaksi antara guru dan siswa 

digambarkan di Gambar 4.10. Dengan fitur ini, siswa dapat 

mengajukan pertanyaan, pendapat, atau hal-hal yang belum 
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mereka pahami tentang materi Daulah Safawiyah. Fokus diskusi 

ini dimaksudkan untuk mendukung pembelajaran yang 

berpartisipasi dan berpikir kritis. Peserta didik tidak hanya 

menerima materi secara pasif, tetapi mereka juga memiliki 

kesempatan untuk berbagi ide dan berbicara tentang konsep yang 

dianggap sulit. Oleh karena itu, media pembelajaran tidak hanya 

digunakan untuk menyampaikan informasi tetapi juga untuk 

memungkinkan interaksi akademik.  

Secara pedagogis, fitur QnA mendukung pendekatan 

konstruktivistik dalam pembelajaran, di mana siswa membangun 

pemahaman mereka melalui diskusi dan klarifikasi konsep. 

Diskusi yang terjadi memungkinkan guru untuk menemukan 

miskonsepsi dan memberikan penguatan untuk pemahaman yang 

benar. Fitur ini juga dapat digunakan sebagai jenis asesmen non-

tes. Selama proses pembelajaran, pertanyaan dan respons siswa 

dapat digunakan untuk mengukur tingkat pemahaman dan 

keterlibatan mereka. Hal ini meningkatkan data kuantitatif dan 

kualitatif untuk evaluasi.  

Media pembelajaran berbasis AI memungkinkan interaktivitas, 

komunikasi dua arah, dan pembelajaran kolaboratif. Ini 

menunjukkan bahwa produk ini meningkatkan pemahaman 

kognitif dan meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan 

keberanian menyampaikan pendapat. 

Aplikasi pembelajaran interaktif berbasis AI yang 

dikembangkan dalam penelitian ini juga dapat diakses secara 

langsung oleh pengguna, seperti yang ditunjukkan dalam 

tampilan gambar sebelumnya. Mereka dapat mengakses aplikasi 

melalui tautan berikut https://s.id/syafawi1.  

Aplikasi juga dapat diakses melalui kode QR berikut untuk 

mempermudah akses ke produk yang telah dikembangkan. 

https://s.id/syafawi1
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Gambar 4 11 Gambar QR Code Aplikasi Pembelajaran 

Tingkat kelayakan aplikasi secara kuantitatif ditentukan melalui 

produk awal yang dinilai dengan menggunakan angket penilaian yang 

dibuat berdasarkan skala Stanfive (skala lima), sebagaimana dijelaskan 

pada Bab III. Data hasil penilaian awal, yang merupakan kategori 

kualitatif, dikonversi menjadi skor numerik, dan kemudian 

direkapitulasi. Untuk memudahkan interpretasi dan memperjelas 

perbandingan antar elemen yang dinilai, hasil analisis disajikan dalam 

bentuk tabel dan grafik. Berikut adalah table skor rata-rata untuk 

aspek materi, tampilan, dan evaluasi dari masing-masing reviewer: 

Tabel 4. 1 Skor rata-rata untuk aspek materi, tampilan, dan 

evaluasi dari masing-masing reviewer 

Nama Reviewer Profesi Rerata 

Aspek 

Materi 

Rerata 

Aspek 

Tampilan 

Rerata 

Aspek 

Evaluasi 

Dr. Mujiburrahman, 

M.Pd.I 

Dosen 4.00 4.15 4.10 

Azizah 

Zainurahmah, S.Pd. 

Guru 4.29 4.38 4.20 

Muhamad Basori, 

S.Pd.i. 

Guru 4.57 4.85 4.00 

Selvi Ayu' Adellia Siswa 3.57 3.54 3.60 

salsa laili alfani Siswa 4.00 3.92 4.00 
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Akhmad Choirin 

Nasir 

Siswa 4.00 4.00 4.00 

Khoirun Nisa Il 

Chusna 

Siswa 3.43 3.54 3.40 

Lambang Herjalu 

Pambudi Arum 

Siswa 3.43 3.38 3.50 

 

Berdasarkan data rekapitulasi yang tersaji pada tabel di atas, dapat 

dilihat perolehan skor rata-rata dari masing-masing reviewer terhadap 

aspek materi, tampilan, dan evaluasi. Data dari Tabel 4.1 selanjutnya 

disajikan dalam bentuk diagram untuk memperjelas perbandingan 

hasil penilaian dari masing-masing penilai dalam hal materi, tampilan, 

dan evaluasi. Ini membuat distribusi skor dan perbedaan penilaian 

lebih jelas dan visual. 

 
Gambar 4.12 Diagram Penilaian Media Pembelajaran oleh Reviewer 

 

Berdasarkan gambar 4.11 menunjukkan bahwa penilaian siswa 

cenderung berada pada kategori Cukup hingga Baik, sedangkan 

penilaian dosen dan guru cenderung berada pada kategori Baik 

hingga Sangat Baik. Muhamad Basori, S.Pd.I. menerima skor tertinggi 
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BAB V 

PENUTUP 
 

 

 

 

A. SIMPULAN PRODUK 

Hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis kecerdasan buatan (AI) untuk mata pelajaran Pendidikan 

Agama Islam (PAI) menunjukkan bahwa produk tersebut memenuhi 

syarat untuk pengembangan, kelayakan, dan efektivitas pembelajaran. 

Hasil penelitian menjawab masalah dan tujuan penelitian secara 

langsung, menghasilkan kesimpulan ini. 

1. Pengembangan Produk  

Model ADDIE, yang berarti analisis, desain, pengembangan, 

penerapan, dan evaluasi, sangat membantu dalam pengembangan 

media pembelajaran interaktif berbasis AI. Analisis kebutuhan 

siswa dan instruktur, desain media, pengembangan produk awal, 

uji validasi, revisi, dan evaluasi adalah semua bagian dari proses 

pengembangan. Produk yang dihasilkan termasuk elemen materi 

sejarah Daulah Safawi, tampilan visual yang interaktif, navigasi 

yang ramah pengguna, dan evaluasi berbasis digital yang 

diberikan melalui kuis dan asesmen online. Oleh karena itu, tujuan 

penelitian untuk membuat media pembelajaran interaktif berbasis 

kecerdasan buatan yang sesuai dengan fitur siswa SMP telah 

tercapai. 

2. Kelayakan Produk  

Hasil validasi yang dilakukan oleh dosen, guru TIK, dan guru PAI, 

media pembelajaran yang dibuat dikategorikan Baik hingga 
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mendekati Sangat Baik dalam hal materi, tampilan, dan evaluasi. 

Hal ini menunjukkan bahwa produk telah memenuhi standar 

kelayakan dari sisi substansi isi, kualitas desain, dan sistem 

pengujian yang digunakan. Media dinilai mampu menyajikan 

informasi dengan cara yang ringkas dan komunikatif sekaligus 

mendorong siswa untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses 

pembelajaran.   

3. Keefektifan Produk 

Hasil uji coba terbatas terhadap 10 peserta didik menunjukkan 

bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Artificial 

Intelligence (AI) efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa 

pada materi Dinasti Syafawiyah. Hal ini ditunjukkan oleh 

peningkatan rata-rata hasil belajar dari 74,80 pada saat pretest 

menjadi 95,90 pada saat posttest. Selain itu, hasil analisis 

Normalized Gain (N-Gain) sebesar 0,832 termasuk dalam kategori 

tinggi, yang menunjukkan bahwa media pembelajaran 

memberikan peningkatan pemahaman yang optimal setelah 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

Keefektifan media juga didukung oleh hasil penilaian 

pengguna yang menunjukkan bahwa media dapat diterima dan 

digunakan dengan baik selama proses pembelajaran. Penyajian 

materi melalui video pembelajaran, animasi, ilustrasi, kuis 

interaktif, serta umpan balik secara langsung mampu 

meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran 

sehingga membantu mereka memahami materi secara lebih 

sistematis dan bermakna. 

Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran interaktif 

berbasis Artificial Intelligence (AI) yang dikembangkan telah 

memenuhi aspek kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan sebagai 

produk hasil pengembangan. Dengan demikian, media ini layak 
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digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran 

Pendidikan Agama Islam, khususnya pada materi Dinasti 

Syafawiyah di SMP Negeri 1 Sumowono.  

4. Kontribusi Produk Terhadap Pembelajaran 

Media pembelajaran interaktif berbasis Artificial Intelligence tidak 

hanya berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi juga mendorong 

pembelajaran yang lebih interaktif dan berpusat pada siswa 

(student-centered learning). Penyajian materi berbasis multimedia 

dan evaluasi digital memungkinkan siswa belajar secara mandiri, 

mengatur kecepatan belajar mereka, dan mendapatkan umpan 

balik secara langsung. Hal ini menunjukkan bahwa produk 

meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran PAI. 

 

 

B. SARAN PEMANFAATAN PRODUK 

Berdasarkan simpulan yang telah diuraikan menunjukkan bahwa 

terdapat beberapa rekomendasi yang dapat diberikan mengenai 

pemanfaatan pembelajaran interaktif berbasis Artificial Intelligence 

(AI) dalam pendidikan agama Islam.   

1. Bagi Guru PAI  

Guru menggunakan media pembelajaran ini sebagai pendukung 

pembelajaran di kelas untuk meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman siswa. Media pembelajaran interaktif berbasis  

Artificial Intelligence (AI) juga dapat digunakan sebagai alternatif 

untuk menyampaikan materi, memberikan pengayaan, atau 

menggunakannya sebagai alat untuk menilai pembelajaran. 

2. Bagi siswa  

Media pembelajaran interaktif berbasis kecerdasan buatan 

memungkinkan siswa untuk menggunakannya sebagai sarana 

belajar mandiri di luar kelas. Media ini memungkinkan siswa 
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untuk belajar dengan kecepatan yang mereka inginkan dan terus 

meningkatkan pemahaman mereka tentang materi pendidikan 

agama Islam.   

3. Bagi Sekolah  

Temuan penelitian ini dapat digunakan sebagai dasar untuk 

mengembangkan dan menerapkan media pembelajaran berbasis 

teknologi, khususnya dalam pembelajaran Pendidikan Agama 

Islam. Sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan berupa 

sarana prasarana dan pelatihan guru tentang cara terbaik untuk 

memanfaatkan media pembelajaran interaktif berbasis AI. 

4. Bagi Peneliti  

Media pembelajaran interaktif berbasis AI ini dapat dikembangkan 

lagi dengan cakupan materi yang lebih luas dan fitur yang lebih 

kompleks. Penelitian lanjutan juga dapat mengukur efektivitas 

media pembelajaran dalam jangka waktu yang lebih lama dan 

mengukur elemen lain selain kognitif, seperti motivasi peserta 

didik untuk belajar dan kepercayaan mereka terhadap agama. 
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LAMPIRAN 

 

 
Lampiran 1 Gambar Proses Belajar Mengajar di Kelas bersama Guru 

PAI 

 

 
Lampiran 2 Gambar Siswa Belajar dengan Aplikasi Media 

Pembelajaran Interaktif 
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Lampiran 3 Link Barcode Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif 

 

 
Lampiran 4 Link Barcode Angket Penilaian Aplikasi 
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Lampiran 6 Form Angket Penilaian Aplikasi Pembelajaran 

 

ANGKET PENILAIAN APLIKASI PEMBELAJARAN 

 

Identitas Reviewer 

No Keterangan Isian 

1 Nama Reviewer ................................................... 

2 Status / Kedudukan ☐ Dosen  ☐ Guru  ☐ Siswa 

3 Instansi / Sekolah ................................................... 

4 Tanggal Pengisian ................................................... 

Berilah tanda (✓) pada kolom yang sesuai dengan pendapat Anda 

terhadap setiap pernyataan berikut. 

 

Gunakan skala penilaian sebagai berikut: 

Skor Keterangan 

5 Sangat Baik 

4 Baik 

3 Cukup 

2 Kurang 

1 Sangat Kurang 
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A. Aspek Isi / Materi 

No Indikator Pernyataan 1 2 3 4 5 

1 Materi mudah 

dipahami 

Materi dalam aplikasi 

mudah dipahami oleh 

pengguna. 

     

2 Kebenaran isi 

materi yang 

disajikan 

Isi materi yang disajikan 

sudah benar sesuai konsep 

ilmiah. 

     

3 Kejelasan uraian 

materi 

Uraian materi disampaikan 

secara jelas dan tidak 

membingungkan. 

     

4 Kesesuaian 

materi dengan 

CP-TP 

Materi sudah sesuai 

dengan Capaian 

Pembelajaran dan Tujuan 

Pembelajaran. 

     

5 Kesesuaian 

contoh dengan 

materi 

Contoh yang diberikan 

sesuai dan memperjelas isi 

materi. 

     

6 Konsistensi 

penyajian 

Materi disajikan secara 

konsisten dari awal hingga 

akhir. 

     

7 Penggunaan 

bahasa yang 

tepat 

Bahasa yang digunakan 

dalam penyajian materi 

mudah dipahami dan 

tepat. 
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B. Aspek Evaluasi 

No Indikator Pernyataan 1 2 3 4 5 

1 Pilihan jawaban 

homogen dan 

logis 

Pilihan jawaban pada soal 

memiliki kesamaan bentuk 

dan logis. 

     

2 Hanya ada satu 

kunci jawaban 

Setiap soal hanya memiliki 

satu jawaban yang benar. 

     

3 Pokok soal 

dirumuskan 

dengan singkat, 

jelas dan tegas 

Pokok soal dirumuskan 

dengan kalimat yang 

singkat, jelas, dan tegas. 

     

4 Rumusan pokok 

soal dan pilihan 

jawaban 

merupakan 

pernyataan yang 

diperlukan saja 

Tidak ada kalimat yang tidak 

relevan dalam soal maupun 

pilihan jawaban. 

     

5 Pokok soal 

memberi 

petunjuk kunci 

jawaban 

Pokok soal tidak 

memberikan petunjuk 

langsung terhadap kunci 

jawaban. 

     

6 Tingkat 

kesulitan soal 

Tingkat kesulitan soal sesuai 

dengan kemampuan 

pengguna/sasaran. 

     

7 Pokok soal bebas 

dari pernyataan 

negatif 

Soal tidak menggunakan 

kalimat negatif yang dapat 

membingungkan. 

     

8 Gambar/tabel 

atau sejenisnya 

Gambar, tabel, atau grafik 

yang digunakan jelas dan 

mendukung soal. 
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jelas dan 

berfungsi 

9 Panjang pilihan 

jawaban relatif 

sama 

Panjang kalimat pada pilihan 

jawaban relatif seimbang. 

     

10 Urutan pilihan 

angka/waktu 

logis 

Pilihan jawaban berupa 

angka atau waktu disusun 

berdasarkan urutan logis 

atau kronologis. 

     

 

 

C. Aspek Tampilan / General User Interface 

No Indikator Pernyataan 1 2 3 4 5 

1 Desain/tampilan 

aplikasi 

Desain aplikasi menarik dan 

profesional. 

     

2 Tata letak 

(Layout) 

Tata letak elemen dalam 

aplikasi tersusun rapi dan 

proporsional. 

     

3 Ukuran huruf Ukuran huruf mudah 

dibaca. 

     

4 Mudah di-

download 

Aplikasi mudah diunduh 

tanpa kendala berarti. 

     

5 Kecepatan 

loading 

Aplikasi memiliki waktu 

loading yang cepat. 

     

6 Penggunaan RA

M (Memory 

Usage) 

Aplikasi tidak memberatkan 

perangkat (RAM). 

     

7 Tampilan 

skor/hasil tes 

Tampilan hasil tes mudah 

dipahami dan informatif. 
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8 Kemudahan 

petunjuk 

Petunjuk penggunaan 

aplikasi mudah diikuti. 

     

9 Komposisi 

warna menarik 

Komposisi warna tampilan 

menarik dan tidak 

mencolok. 

     

10 Keberadaan 

Link/Pop-up 

Advert 

Tidak ada iklan pop-up atau 

tautan yang mengganggu. 

     

11 Komposisi 

warna 

Komposisi warna tampilan 

sesuai dengan estetika dan 

fungsi. 

     

12 Ukuran/Size 

aplikasi 

Ukuran aplikasi tidak 

terlalu besar dan sesuai 

kapasitas perangkat. 

     

13 Splash screen Tampilan awal (splash 

screen) menarik dan 

informatif. 

     

 

Komentar / Saran: 

........................................................................................................................... 

........................................................................................................................... 

........................................................................................................................... 
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Lampiran 7 LKPD 

 



134 │ Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Artificial Intelegence (AI) Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa 

 



Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Artificial Intelegence (AI) Untuk Meningkatkan Pemahaman Siswa │ 135 

 



 


