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Abstrak

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (research and
development (R&D)). Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media ajar berbasis Artificial Intelligence (Al) pada mata kuliah
evaluasi pembelajaran matematika. Penelitian dikembangkan dengan
model ADDIE (analysis, design, development, implementation dan
evaluation). Media dikembangkan dengan mamanfaatkan beberapa
tools Al yaitu ChatGPT, Fliki, Toonme dan D-ID. Para ahli memberikan
penilaian terhadap media ajar berbasis Al dengan rata-rata penilaian
yaitu Baik. Media mendapatkan 78% Baik dari segi tampilan, 85%
dengan kategori sangat baik dari segi penggunaan, 80% dengan
kategori baik dari segi penyajian materi. Berdasarkan penilaian dari
ahli materi, produk yang telah dikembangkan mendapatkan 79%
dengan kategori baik dari segi kesesuaian materi ajar dan penilaian
keruntutan materi 80% dengan kaegori baik. Berdasarkan penilaian
dari ahli bahasa, produk yang telah dikembangkan mendapatkan
penilaian 82% dengan kategori baik sekali dilihat dari segi kesesuaian
bahasa yang digunakan. Nilai 78% dengan kategori baik dilihat dari
segi pengucapan bahasa dalam audio dan nilai 79% dengan kategori
baik dalampemilihan bahasa. Berdasarkan hasil validasi dan penilaian
dari para ahli, uji coba kelompok kecil, kelompok besar dan kemudian
dilaksanakan revisi terhadap produk media ajar yang dikembangkan,
maka media ajar berbasis Artificial Intelligence untuk mata kuliah
evaluasi pembelajaran matematika dinyatakan layak untuk dapat
digunakan dan dimanfaatkan di lapangan.

Kata kunci: Media, pembelajaran, artificial intelligence, matematika

Abstract

This research is a development research (R&D). This study aims to
develop learning media based on Artificial Intelligence (Al) in
mathematics learning evaluation courses. The research was developed
using the ADDIE model (analysis, design, development,
implementation and evaluation). The media was developed by utilizing
several Al tools, namely ChatGPT, Fliki, Toonme and D-ID. Experts
provide an assessment of Al-based media with an average rating of
Good. Media gets 78% Good in terms of appearance, 85% in a very
good category in terms of use, and 80% in a good category in terms of
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presentation of material. Based on the assessment of material experts,
the products that have been developed get 79% in the good category in
terms of the suitability of the teaching materials and the assessment of
the coherence of the material is 80% in the good category. Based on
the assessment of linguists, the developed product received an 82%
rating in the very good category in terms of the language used. A score
of 78% is in a good category in terms of the pronunciation of the
language in audio and a score of 79% is in a good category in language
selection. Based on the results of the validation and assessment of
experts, small group trials, large group trials and then revisions to the
initial media products developed, the Artificial Intelligence-based
learning media for mathematics learning evaluation courses is
declared feasible to be used and exploited in the field.

Keywords: Media, learning, artificial intelligence, mathematics

PENDAHULUAN

Pembelajaran daring di Perguruan Tinggi dilaksanakan dengan
bantuan berbagai aplikasi online. Universitas Teknokrat Indonesia
memanfaatkan Spada sebagai salah satu media untuk mempermudah
pembelajaran daring. Pada web Spada, Dosen dapat membagikan materi,
forum, dan media ajar yang dapat dimanfaatkan pada masing-masing mata
kuliah (Sari, 2023). Pada proses pembelajaran daring, interaksi antara
mahasiswa dan dosen harus dibangun dengan baik agar perkuliahan berjalan
sesuai dengan tujuan mata kuliah yang sudah ditetapkan (Wulandari, 2020;
Toisura, 2021; Sari, 2023).

Salah satu mata kuliah yang wajib di tempuh di Prodi Pendidikan
Matematika di Universitas Teknokrat Indonesia adalah Evaluasi
Pembelajaran Matematika. Mata kuliah ini memiliki peran penting dalam
membangun cara berpikir mahasiswa dalam memahami bagaimana cara
mengevaluasi pembelajaran matematika.

Media ajar menjadi bagian penting pada proses pembelajaran daring.
Media ajar dapat dimanfaatkan untuk mempermudah memahami materi
serta dapat membuat mahasiswa dapat belajar secara mandiri (Yuangga &
Sunarsi, 2020; Yunandah, dkk, 2022). Sesuai dengan tuntutan jaman, media
ajar harus ikut bertransformasi dengan memanfaatkan teknologi dan
informasi sebagai basis utama dalam pengembangannya (Pringgar, 2020;
Wibawa, 2021). Media ajar manual sudah tidak lagi sesuai dengan
perkembangan jaman dan kehidupan sehari-hari mahasiswa (Warsita, 2011;
Sujana & Rachmatin, 2019). Mahasiswa saat ini lebih banyak menghabiskan
waktunya dengan menggunakan gadget. Oleh sebab itu media ajar yang
digunakan guru juga harus dapat mneyesuaikan perkembangan tersebut.
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Inovasi perkembangan media ajar berbasis Al sangat dibutuhkan untuk
mendukung belajar mengajar di era 4.0 (Rahadianto, 2022; Endarto, 2022).

Artificial Intelligence merupakan salah satu perkembangan teknologi
yang saat ini sedang banyak diperbincangkan dalam berbagai sisi kehidupan
manusia. Al banyak dimanfaatkan manusia untuk membantu manusia dalam
mempermudah dan menyelesaikan tugas-tugasnya dalam kehidupan sehari-
hari. Al juga dapat dimanfaatkan dalam Pendidikan. Mengikuti
perkembangan zaman dan perkembangan teknologi dan informasi, Artificial
Intelligence dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan media ajar. Al
adalah sebuah ilmu teknis baru untuk mempelajari materi, mengembangkan
materi dengan memanfaatkan perkembangan teknologi dalam sebuah
aplikasi. Al bermanfaat untuk menstimulasikan, memperluas kecerdasan
buatan manusia (Rahadianto, 2022; Maliandhi, 2021).

Mata Kuliah Evaluasi Pembelajaran merupakan mata kuliah yang
membahas tentang berbagai cara dalam menilai proses pembelajaran
matematika. Mata kuliah evaluasi pembelajaran di Universitas Teknokrat
Indonesia dilakukan secara daring. Oleh sebab itu diperlukan sebuah media
ajar yang berbasis teknologi untuk meningkatkan interaksi antara dosen dan
mahasiswa saat proses belajar mengajar. Penggunaan Al untuk
mengembangkan media ajar evaluasi pembelajaran matematika diharapkan
dapat memberikan pengalaman baru kepada mahasiswa dalam proses
belajar mengajar (Sutopo, 2022; Tejawiani, dkk, 2023; Santoso, 2023;
Mikelsten, dkk, 2023). Selain itu, pemanfaatan media ajar dalam proses
perkuliahan juga diharapkan dapat menarik perhatian mahasiswa serta
meningkatkan motivasi mahasiswa untuk mengikuti perkuliahan daring
(Fitriyani, 2020; Argaheni, 2020). Dengan adanya peningkatan perhatian
serta motivasi mahasiswa dalam proses perkuliahan dapat meningkatkan
efektivitas proses perkuliahan (Masni, 2017; Bibi & Jati, 2015). Berdasarkan
uraian latar belakang di atas, maka penelitian ini bertujuan untuk
Mengembangkan Media Ajar Berbasis Artificial Intelligence pada Mata Kuliah
Evaluasi Pembelajaran Matematika.

METODE PENELITIAN

Produk yang akan dikembangkan pada penelitin ini adalah media ajar
berbasis Artificial Intelligence yang dapat dimanfaatkan pada mata kuliah
Evaluasi Pembelajaran Matematika. Penelitian dilaksanakan dengan
menggunakan penelitian pengembangan (research and development (R & D)
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dengan menggunakan model ADDIE. Model pengembangan ADDIE
dilaksanakan dengan tahap yaitu analysis, design, development,
implementation dan evaluation.

Peneliti melakukan analisis kebutuhan pada tahap analysis. Mata
Kuliah Evaluasi Pembelajaran Matematika dilaksanakan secara daring
dengan menggunakan aplikasi Zoom dan Spada Teknokrat. Pada tahap
design, peneliti membuat desain media ajar evaluasi pembelajaran
matematika sesuai dengan kebutuhan perkuliahan. Pada tahap development,
peneliti mengembangkan desain yang telah dibuat menjadi produk media
ajar kemudian melakukan validasi terhadap media ajar yang telah dibuat
kepada para ahli yaitu ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Pada tahap
implement, peneliti melakukan implementasi dan uji coba media ajar kepada
kelompok kecil dan kelompok besar. Tahap terakhir adalah tahap evaluate,
peneliti melakukan evaluasi danrevisi berdasarkan saran dari para ahli dan
hasil dari uji coba kepada kelompok kecil dan kelompok besar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap pertama adalah tahap analysis. Pada tahap ini peneliti akan
menganalisis kebutuhan dalam mata kuliah evaluasi pembelajaran
matematika. Mata kuliah evaluasi pembelajaran matematika dilaksanakan
secara online di Universitas Teknokrat Indonesia. Berdasarkan temuan
peneliti pada perkuliahan evaluasi pembelajaran matematika secara daring
perlu diberikan media ajar tambahan agar mahasiswa dapat lebih memahami
materi dan supaya mahasiswa dapat belajar secara mandiri. Media ajar
diharapkan dapat berkaitan erat dengan perkembangan teknologi dan
informasi saat ini yang berhubungan dengan Artificial Intelligence.

Tahap kedua adalah tahap design. Pada tahap ini, peneliti melakukan
design produk berdasarkan hasil aanalisis kebutuhan pada mata kuliah
evaluasi pembelajaran matematika yang dilaksanakan dengan secara daring.
Produk akan dikembangkan dengan menggunakan aplikasi Chat GPT, Fliki,
Toonme, dan D-ID. Aplikasi-aplikasi Al tersebut akan digunakan untuk
membuat media ajar yang berkaitan dengan evaluasi pembelajaran
matematika.

Tahap ketiga adalah tahap development. Pada tahap ini akan dilakukan
pengembangan media ajar berbasis Al akan dibuat dengan menggunakan
bantuan aplikasi-aplikasi sebagai berikut yaitu Chat GPT, Fliki, Toonme, dan
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D-ID. Aplikasi Chat GPT dapat dimanfaatkan untuk membuat deskripsi materi
yang diinginkan. Berikut tampilan dari Chat GPT.

@ openAl

Introducing ChatGPT

N

in a conversati

Gambar 1. Tampilan Aplikasi Al ChatGPT

Aplikasi kedua yang digunakan yaitu aplikasi Fliki. Aplikasi ini dapat
dimanfaatkan untuk mengubah deskripsi materi ke dalam bentuk Audio.
Audio dapat dipilih sesuai dengan bahasa dan gaya pengucapan yang
diinginkan. Berikut tampilan aplikasi Fliki.

O Fliki Priing Resources Blog Whatsnew' Login

Video creation made 10x
simpler & faster with Al

Transform 5 into stunning content with Al voices, using our text to video tool

Gambar 2. Tampilan Aplikasi Al Fliki

Aplikasi ketiga yang digunakan adalah aplikasi Toonme. Aplikasi ini
dapat digunakan untuk mengubah foto ke dalam bentuk Avatar Al. Avatar ini
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nanti akan digunakan untuk membuat media ajar evaluasi pembelajaran.
Berikut tampilan aplikasi Toonme.

TOONME.COM CONTACT US

It's time to live your
cartoon dream, many
times.

Let our Al cartoonize your photos @

Updated with new effects on

JUNE 23, 2023 .

Gambar 3. Tampilan Aplikasi Al Toonme

Aplikasi keempat yaitu D-ID. Aplikasi ini dapat digunakan untuk
menggabungkan materi yang sudah diubah dalam bentuk video dengan
avatar Ai yang sudah dibuat. Berikut tampilan aplikasi D-ID.

D“I[l( Products  Technology Ethics pricing  Company Start Froe Trial teal

The Digital People
Platform

Create and interact with talking avatars
using Generative Al via D-ID's APl or
Creative Reality™ studio.

Ty

Gambar 4. Tampilan Aplikasi AI D-ID

Setelah melalui tahap-tahap pengembangan dengan memanfaatkan
beberapa aplikasi Al diatas, Media ajar berisi tentang materi yang telah
diubah dalam bentuk Audio. Hasil pengembangan media ajar yang telah
dibuat adalah sebagai berikut.
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xm‘am;r

Video Ai- Evaluasi Pembelajaran Matematika PM 21A

Gambar 5. Tampilan Media Ajar Berbasis Al

Setelah produk media ajar selesai dibuat, peneliti melakukan validasi

terhadap para ahli, yaitu ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Untuk
mengetahui rata-rata hasil penilaian ahli, digunakan rumus sebagai berikut.

P a 100%
= Ex (]

S adalah skor total yang di dapat, N adalah skor maksimum yang

diperoleh dan P adalah persentase yang didapat. Hasil penilaian pakar akan

dikonversikan melalui tabel berikut.

Tabel 1. Kriteria Penilaian Ahli

Skor Kriteria
81% < skor = 100% Sangat Baik
61% = skor =< 80% Baik
41% < skor = 60% Kurang Baik
21% = skor =< 40% Tidak Baik
Sangat Tidak Baik

skor =< 21%

Berikut hasil penilaian yang telah dilakukan oleh para ahli, yaitu ahli

media, ahli materi dan ahli bahasa.
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Tabel 2. Hasil Penilaian Ahli Media

Aspek Penilaian Persentase Kategori
Tampilan 78% Baik
Kemudahan pengunaan 85% Sangat Baik
Penyajian materi 80% Baik

Tabel 3. Hasil Penilaian Ahli Materi

Aspek Penilaian Persentase Kategori
Kesesuaian materi ajar 79% Baik
Keruntutan materi ajar 80% Baik

Tabel 4. Hasil Penilaian Ahli Bahasa

Aspek Penilaian Persentase Kategori
Kesesuaian bahasa yang digunakan 82% Baik Sekali
Ketepatan pengucapan dalam Audio 78% Baik
Ketepatan pemilihan bahasa 79% Baik

Berdasarkan penilaian dari para ahli, media ajar evaluasi
pembelajaran matematika berbasis Artificial Intelligence yang telah
dikembangkan mendapat rata-rata nilai yaitu Baik. Berdasarkan penilaian
ahli media, produk yang telah dikembangkan dinilai dari segi tampilan
mendapatkan persentase nilai 78% dengan kategori Baik, kemudahan
penggunaan 85% dengan kategori sangat baik, penyajian materi 80% dengan
kategori baik. Berdasarkan penilaian dari ahli materi, produk yang telah
dikembangkan mendapatkan penilaian dilihat dari segi kesesuaian materi
ajar 79% dengan kategori baik dan keruntutan materi 80% dengan kaegori
baik. Berdasarkan penilaian dari ahli bahasa, produk yang telah
dikembangkan mendapatkan penilian dilihat dari segi kesesuaian bahasa
yang digunakan mendapatkan nilai 82% dengan kategori baik sekali,
ketepatan pengucapan dengan audio mendapat nilai 78% dengan kategori
baik, dan ketepatah pemilihan bahasa dengan nilai 79% dengan kategori
baik.

Berdasarkan saran dari ahli media perlu adanya perbaikan dari segi
pemilihan warna tampilan. Saran dari ahli materi adalah perlu adanya
perbaikan dalam keruntutan materi yang akan diubah ke dalam bentuk
audio. Saran dari ahli bahasa adalah perlu adanya penyesuaian pemilihan
bahasa dan jenis audio yang dipilih. Setelah diberikan saran oleh para ahlj,
peneliti melakukan revisi untuk kemudian di implementasikan kepada
kelompok kecil dan kelompok besar.
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Tahap keempat adalah tahap implement. Pada tahap ini peneliti
melakukan uji coba kelompok kecil dan kelompok besar. Hasil uji coba pada
kelompok kecil dan kelompok besar menunjukkan bahwa produk dapat
digunakan dengan baik dilapangan.

Tabel 5. Hasil Uji Coba

No. Indikator Persentase Kriteria
1  Tampilan 75% Baik
2 Kemudahan Penggunaan 82% Baik Sekali
3  Kesesuaian Materi 79% Baik
4 Keruntutan Materi Ajar 79% Baik
5 Kesesuaian bahasa yang digunakan 74% Baik
6  Ketepatan pengucapan dalam Audio 75% Baik
7  Ketepatan pemilihan bahasa 75% Baik

Tahap kelima dalam penelitian ini adalah tahap evaluate. Pada tahap
ini peneliti melakukan evaluasi dan revisi produk yang telah dibuat dan diuji
cobakan kepada kelompok kecil dan kelompok besar. Perbaikan media
dilakukan dari segi pemilihan warna, pemilihan audio dan pemilihan bahasa
dalam media yang dibuat.

Hasil penelitian ini didukung oleh penelitian (Rahadiantino, 2022)
yang menyatakan bahwa pengembangan media ajar berbasis Artificial
Intelligence dapat mendukung proses pembelajaran dan mempermudah
interaksi antara dosen dan mahasiswa. Dengan adanya media pembelajaran
berbasis Ai diharapkan dapat menghasilkan output Pendidikan yang lebih
baik.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil pengembangan media ajar berbasis Al, dapat
disimpulkan bahwa Media Ajar berbasis Artificial Intelligence pada mata
kuliah evaluasi pembelajaran matematika dapat digunakan dan
dimanfaatkan di lapangan. Produk telah dikembangkan berdasarkan model
pengembangan ADDIE yaitu anaylis, design, development, implement, dan
evaluate.

Para ahli memberikan penilaian terhadap media ajar berbasis Al
dengan rata-rata penilaian yaitu Baik. Media mendapatkan 78% Baik dari
segi tampilan, 85% dengan kategori sangat baik dari segi penggunaan, 80%
dengan kategori baik dari segi penyajian materi. Berdasarkan penilaian dari
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ahli materi, produk yang telah dikembangkan mendapatkan 79% dengan
kategori baik dari segi kesesuaian materi ajar dan penilaian keruntutan
materi 80% dengan kaegori baik. Berdasarkan penilaian dari ahli bahasa,
produk yang telah dikembangkan mendapatkan penilaian 82% dengan
kategori baik sekali dilihat dari segi kesesuaian bahasa yang digunakan. Nilai
78% dengan kategori baik dilihat dari segi pengucapan bahasa dalam audio
dan nilai 79% dengan kategori baik dalam pemilihan bahasa. Berdasarkan
hasil validasi dan penilaian dari para ahli, uji coba kelompok kecil, kelompok
besar dan kemudian dilaksanakan revisi terhadap produk media ajar yang
dikembangkan, maka media ajar berbasis Artificial Intelligence untuk mata
kuliah evaluasi pembelajaran matematika dinyatakan layak untuk dapat
digunakan dan dimanfaatkan di lapangan.

Berdasarkan simpulan tersebut, dapat diberikan saran berikut. Saran
untuk penelitian selanjutnya, diharapkan pengembangan media ajar berbasis
Al dapat dikembangkan untuk mata kuliah lain dengan mengkolaborasikan
pemanfaatan Al yang sudah digunakan dengan tools Al yang lebih bervariatif
lagi.
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