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Abstrak

Tujuan dilaksanakannya penelitian ini untuk mengetahui bagaimana implementasi pembelajaran
vang berbasis artificial intelligence melalui media puzzle maker pada siswa sekolah dasar serta
bagaimana dampak pelaksanaan pembelajaran ini terhadap perkembangan kognitif siswa.
Penelitian ini merupakan penelitian yang sifatnya kualitatif dengan menggunakan metode studi
literasi dan observasi (pengamatan). Untuk itu, pengumpulan data dilakukan melalui studi
literasi dengan melakukan pengkajian terhadap penelitian-penelitian terdahulu yang memiliki
judul hampir sama dengan penelitian ini. Pengumpulan data juga dapat dilakukan dengan
melakukan pengamatan terhadap beberapa pembelajaran yang telah menggunakan artificial
intelligence di SDN Pakong 2. Adapun hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pelaksanaan
pembelajaran yang berbasis artificial intelligence termasuk salah satu inovasi dalam bidang
pendidikan. Selain itu, dapat diketahui juga bahwa penerapan pembelajaran berbasis artificial
intelligence ini membawa dampak positif dalam perkembangan kognitif siswa seperti halnya
membuat siswa lebih antusias mengikuti pembelajaran serta membuat siswa menjadi lebih
mudah memahami materi yang diajarkan oleh guru.

Kata kunci: Pembelajaran, Artificial Intellegence, Media, Puzzle Maker

PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat serta modern
membawa perubahan yang berdampak pada dinamika kehidupan manusia, khususnya dalam
bidang pendidikan (Jannah & Oktaviani, 2022). Latar belakang ilmu pengetahuan dan
teknologi yang berkembang dengan pesat ini tidak lepas dari usaha manusia untuk mengatasi
permasalahan-permasalahan kehidupan yang kian tampak sebagai sebuah kesulitan (Syarif et

al., 2022). Oleh karena itu, diperlukan adanya inovasi serta penalaran tentang bagaimana
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menghadapi serta mengatasi permasalahan yang sering kali dialami. Salah satu perkembangan
teknologi akhir-akhir ini yang sedang populer yaitu penerapan kecerdasan buatan (artificial
intelligence) sebagai salah satu bentuk inovasi yang digunakan untuk mempermudah tugas
manusia dalam melaksanakan kegiatan sehari-hari (Khaiti, 2022).

Artificial Intellegence atau kecerdasan buatan ini merupakan sebuah sistem komputer
yang mampu melakukan tugas-tugas yang biasanya membutuhkan kecerdasan manusia (Sufyan
& Ghotur, 2022). Kecerdasan buatan juga merupakan suatu sistem informasi yang
berhubungan dengan penangkapan, pemodelan serta penyimpanan kecerdasan manusia dalam
sebuah sistem teknologi informasi, sehingga sistem tersebut memiliki kecerdasan seperti yang
dimiliki manusia (Prayogo & Lestari, 2022). Sistem ini dikembangkan untuk menyelesaikan
masalah, biasaanya diselesaikan melalui aktivitas intelektual manusia, misalnya meningkatka
kinerja sistem informasi yang berbasis kompoter (Agustira & Rahmi, 2022). Al diistilahkan
juga dengan sebuah sistem yang membuat mesin secerdas manusia, maka dari itu sistem
kognisi manusia harus dijadikan patokan terhadap sistem yang dimaksud, yakni cara berfikir
manusia, cara manusia bernalar, memecahkan masalah, mengingat, mengenali sebuah
rangsangan, serta mengambil keputusan sekaligus merespon dan memberi tindakan(Rachma &
Hisban, 2022).

Sejak awal diciptakan, konsep artificial intelligence (Al) telah menjadi sumber inspirasi
bagi sebagian manusia, teknologi, dan perusahaan teknologi besar di muka bumi(Zahroh,
2022). Hal ini juga disampaikan oleh Anggraeni et al dalam Rio Christiawan yang menjelaskan
bahwa walaupun perkembangannya baru terasa secara massif sejak beberapa tahun
kebelakang, sejarah membuktikan bahwa kecerdasan buatan telah menjadi lingkup penelitian
para ahli sebelum internet berkembang dan menyentuh segala lini kehidupan kita jauh seperti
sekarang ini (Sufyan & Ghofur, 2022). Dalam beberaapa dekade terakhir, kemajuan teknologi
komputer dan internet telah membuat Al menjadi lebih relevan dan juga dapat
diimplementasikan secara leluasa di berbagai bidang misalnya dibidang otomotif, kesehatan,
finansial, pemerintahan, serta pendidikan (Marini, 2022).

Pendidikan adalah salah satu bidang yang erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari.
Pendidikan diperlukan untuk meningkatkan sumber daya manusia menjadi pribadi yang cerdas
dan maju (Annur & Sari, 2022). Pendidikan sangatlah penting kedudukannya dalam
membangun peradaban kehidupan. Oleh karena itu diperlukan pendidikan yang baik

kualitasnya untuk menciptakan manusia yang cerdas serta bernalar (Masnun et al., 2022).
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Tujuan pendidikan dapat tercapai dengan mudah apabila memiliki kualitas pendidikan baik.
Untuk itu, upaya yang diperlukan untuk meningkatkan kualitas pendidikan yaitu penggunaan
sistem pendidikan yang lebih modern daripada sebelumnya. Salah satunya yaitu pemanfaatan
kecerdasan bantuan (artificial intelligence) dalam bidang pendidikan.

Implementasi artificial intelligence (Al) dalam pendidikan dapat memberikan banyak
manfaat, hal ini juga disampaikan oleh Alwi Hilir yang menjelaskan bahwa dalam lingkup
pendidikan, Al bisa beperan dalam banyak aspek, seperti yang disampaikan oleh Direktur
SEAMEO, Ethel Agnes yang memercayai dapat membantu guru dalam mempermudah
kinerjanya terutama dalam urusan administrative seperti nilai akhir ditentukan berdasarkan
bobot penilaian (Hanifah et al, 2022). Al juga dapat mempermudah guru dalam
melangsungkan KBM (kegiatan belajar mengajar) serta berbagai aktivitas pembelajaran
lainnya(Moch. Sutria Dhinesa, 2019). Al diyakini dapat membantu para manusia untuk belajar
dengan lebih baik dan mencapai tujuan pendidikan dengan lebih efektif. Sehingga sekarang
banyak inovasi dan terobosan berbasis Al yang akan dan sedang diterapkan dalam menunjang
proses pembelajaran agar lebih praktis dan efektif. Salah satu penerapan artificial intelligence
dalam pendidikan ialah penerapan media pugzle maker dalam melangsungkan kegiatan belajar
mengajar.

Pugzle maker berasal dari dua kata yaitu pugzle dan maker. Puzzle berarti sebuah
permainan teka teki silang yang terdiri atas kepingan-kepingan dari sebuah gambar tertentu
yang dapat melatih kreativitas, keteraturan, dan tingkat konsentrasi (Maharani et al., 2022).
Sedangkan maker berarti pembuat. Pugzle maker adalah sebuah aplikasi yang memungkinkan
pengguna untuk membuat pugzle atau teka-teki sendiri dari berbagai gambar atau teks yang
mereka pilih(Febriady et al., 2022). Puggle maker dapat digunakan untuk membuat berbagai
jenis puzzle, seperti jigsaw, kata-kata silang, soduku dan lain sebagainya.

Peningkatan inovasi teknologi di bidang pendidikan sangatlah dibutuhkan. Hal ini
berguna untuk mendukung proses pembelajaran di era ini sebagai salah satu bentuk
peningkatan kualitas pendidikan sehingga dapat terbentuk juga kualitas sumber daya manusia
yang nantinya dapat bersaing dalam dunia global (Febriady et al., 2022). Untuk itu, selain
teknologi pendidikan yang maju maka perlu diimbangi juga dengan guru-guru yang kreatif
sehingga dapat memanfaatkan teknologi dalam mendukung proses pembelajaran.

Kajian penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Nanda Tommy Wiawan dan Radius

Prawiro yang berjudul “Pembuatan Sistem Pendidikan Islam Iearning by Games pada Anak Usia
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Dini dalam Mengenal Huruf Hijaiyah Berbasiskan Ar#ficial Intelligence” menunjukkan hasil
bahwa penggunaan artificial intelligence dalam pendidikan memberikan hasil yang memudahkan
peserta didik memahami pembelajaran, serta menjadikan kegiatan pembelajaran lebih
efektif(Siti & Tita, 2022). Hal ini juga terdapat pada kajian penelitian terdahulu yang dilakukan
oleh Sri Maya dan Nurhidayah yang berjudul ”Pengaruh Penerapan Metode Pembelajaran
Crossword Pugzle berbasis Pugzle Matker terhadap Hasil Belajar” yang menunjukkan hasil bahwa
penggunaan media pugzle maker dapat meningkatkn hasil belajar(Masnun et al., 2022).

Berdasarkan hasil penelitian di atas dapat diketahui bahwa ilmu pengetahuan dan
teknologi sudah berkembang dengan sangat pesatnya. Beberapa fakta memaparkan bahwa
pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan artificial intelligence terbukti dapat memberikan
kemudahan serta dampak positif dalam prosesnya. Hal ini dapat dirasakan och guru dan siswa
sekaligus. Kemudahan yang dirasakan oleh guru yaitu dapat memudahkan dalam pembuatan
media pembelajaran yang akan digunakan dalam kegiatan mengajarnya. Selain itu, teknologi ini
juga dapat dikatakan berbiaya murah sehingga mudah digunakan, lebih praktis dikarenakan
cara kerjanya lebih cepat daripada pelaksanaan pengerjaan secara manual, serta lebih mudah
untuk digandakan. Adapun segi positif yang dapat dirasakan oleh siswa yaitu membuat mereka
menjadi lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran karena pembelajaran yang bervariasi.
Selain itu, siswa menjadi lebih cepat dan mudah menangkap materi pembelajaran yang
disampaikan oleh guru dengan berbantuan artificial intelligence ini. Dilihat dari banyaknya
manfaat yang dirasakan, maka dapat dikatakan bahwa arsificial intelligence ini lebih banyak
membawa dampak positif serta dicoba dalam proses pembelajaran.

Penelitian ini lebih berfokus pada implementasi atau pelaksanaan proses pembelajaran
berbasis artificial intelligence melalui penggunaan media pugzle maker pada siswa sekolah dasar.
Adapun hal yang akan diteliti secara lebih mendalam yaitu bagaimana pelaksanaan
pembelajaran berbasis artificial intelligence melalui penggunaan media puzgle maker pada siswa
sekolah dasar, serta bagaimana dampak atau pengaruh dari pelaksanaan proses pembelajaran
berbasis artificial intelligence melalui penggunaan media pugzle maker terhadap kemampuan
kognitif siswa sekolah dasar. Berdasarkan kalimat di atas, dapat diketahui bahwa tujuan
penelitian ini untuk mengetahui bagaimana pelaksanaan proses pembelajaran berbasis artificial
intelligence melalui penggunaan media pugzle maker pada siswa sekolah dasar, serta untuk
mengetahui bagaimana dampak atau pengaruh dari pelaksanaan proses pembelajaran berbasis

artificial intelligence melalui penggunaan media pugzle maker terhadap kemampuan kognitif siswa

ABUYA: Jurnal Pendidikan Dasar Volume 1 (1) 2023 | 33
ISSN (Online): 2988-0688



Imroatul Maufidhoh, Ismil Maghfirah Implementasi Pembelajaran Berbasis
Artificial Intelligence Melalui Media Puzzle Maker Pada
Siswa Sekolah Dasar

sckolah dasar. Apakah dampak penggunaan artificial intelligence ini dapat membawa perubahan
kea rah positif atau malah sebaliknya.

Dari beberapa permasalahan yang telah peneliti temukan, maka peneliti mengangkat
judul penelitian “Implementasi Pembelajaran berbasis _Ar#ificial Intellegence (Al) melalui Media
Puzzle Maker pada Siswa Sekolah Dasar.”.

METODE

Penelitian ini termasuk pada penelitian yang jenisnya kualitatif serta bersifat deskriptif.
Artinya, menurut A. Muri Yususf dalam bukunya menjelaskan bahwa penelitian kualitatif ini
dilakukan dengan mendeskripsikan suatu objek atau fenomena yang nantinya akan dituangkan
dalam bentuk tulisan yang sifatnya naratif (Yusuf, 2017). Laporan penelitian ini nantinya akan
berisi pengungkapan fakta-fakta yang ditemui di lapangan serta akan didukung oleh beberapa
dokumentasi yang telah dikaji oleh peneliti berupa hasil penelitian sebelumnya (Rahayu et al.,
2023).

Adapun pengumpulan data dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode
penelitian studi literasi dan observasi (Rahmawati & Wafigni, 2022). Metode studi literasi
merupakan langkah awal yang kami lakukan dengan cara mencari referensi dati beberapa jurnal
atau penelitian terdahulu tentang bagaimana implementasi pembelajaran yang berbasis arzificial
intelligence tethadap perkembangan ilmu pengetahuan khususnya di bidang pendidikan yang
berguna untuk mendapatkan landasan teori yang akan diteliti. Menurut Fitrah di dalam
bukunya menjelaskan bahwa dokumen yang relevan dengan penelitian ini dapat digunakan
oleh peneliti untuk menguji, menafsirkan atau bahkan meramalkan hasil penelitian ini. Tidak
lupa dokumen-dokumen tersebut dapat juga digunakan sebagai pembanding antara penelitian
terdahulu dengan penelitian ini (Febriady et al., 2022).

Selain itu, metode pengumpulan data yang lain yaitu metode observasi. Metode
observasi ini merupakan salah satu cara mengumpulkan data yang dilakukan dengan
mengamati langsung serta mencatat kejadian yang sedang terjadi dengan memanfaatkan kinerja
indera seperti penglihatan, pendengaran, atau bahkan penciuman. Untuk itu hal yang paling
penting dalam penelitian ini adalah peneliti karena manusia (peneliti) merupakan instrument
utama dalam penelitian kualitatif. Dijelaskan dalam bukunya oleh Fitrah bahwa peneliti
meruapak alat paling elastik untuk mengungkapkan data kualitatif. Peneliti merupakan kunci

utama sebagai pengumpul data utama. Dalam penelitian kualitatif ini, apabila data masih belum
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diketahui, sumber data belum teridentifikasi secara jelas maka keberadaan peneliti sebagai alat
pengumpul data sangatlah diperlukan (Amalia & Agustina, 2022).

Adapun populasi yang akan digunakan untuk penelitian ini bertepatan pada salah satu
sekolah di kabupaten Pamekasan yang letaknya sangat strategis dan menjadi salah satu sekolah
favorit, dengan berbagai fasilitas-fasilitas yang ditawarkan oleh sekolah tersebut membuat
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian di sekolah SDN Pakong 2 yang beralamat di 1.
Raya Pakong Desa Pakong Kecamatan Pakong Kabupaten Pamekasan. Sementara peneliti
mengambil sampel sebanyak 10 guru yang mengajar di sekolah tersebut. Adapun proses
pelaksanaan penelitian diterapkan kepada siswa kelas IV di SDN Pakong 2 yang berjumlah 23
siswa.

Alasan peneliti memilih objek penelitian tersebut karena sekolah SDN Pakong 2
termasuk sekolah yang mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran, para guru
telah memiliki kemampuan yang cukup mahir untuk menggeluti teknologi. Selain itu,
penelitian yang akan kami lakukan mengenai implementasi pembelajaran berbasis artificial
intelligence melalui media puzzle maker sehingga diutamakan objek penelitian yaitu sekolah-
sekolah yang memiliki sarana pembelajaran minimal memiliki LCD proyektor. Karena LCD
proyektor berfungsi menampilkan gambar-gambar visual serta sebagai sarana pendidikan yang

digunakan untuk membantu tercapainya tujuan pembelajaran.

HASIL DAN DISKUSI

Hasil penelitian menunjukkan bahwa setelah peneliti melakukan observasi atau
pengamatan secara langsung serta wawancara terhadap sekolah,peneliti menemukan berbagai
temuan, beberapa temuan tersebut adalah: sekolah SDN Pakong 2 termasuk salah satu sekolah
yang sudah menggeluti teknologi, sebagaimana kita ketahui Al termasuk salah satu bagian dari
teknologi, dengan mengimplementasikan arsficial intelligence (Al) sebagai media dalam proses
pembelajaran dapat memberikan beberapa manfaat yang signifikan terhadap perkembangan
peserta didik. Selanjutnya, peneliti mengamati beberapa proses dalam melaksanakan
pembelajaran berbasis artificial intelligence (Al) melalui penggunaan media puggle maker. Data-

data yang diperoleh dilakukan analisis kemudian dipaparkan dalam bentuk narasi berikut ini.
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Pelaksanaan Pembelajaran berbasis Artificial Intelligence (AI) melalui Penggunaan
Media Puzzle Maker

Gambar 1. Proses Pelaksanaan Pembelajaran Menggunakan Media Puzzle Maker

Pembelajaran berbasis kecerdasan buatan atau Al melalui media puzgle maker dapat
dilakukan dengan beberapa tahapan-tahapan, diantaranya adalah: Perfama, pilih konsep
pembelajaran, guru menentukan konsep pembelajaran yang akan disampaikan kepada
siswanya. Seperti, pemilihan materi-materi. Kedna, gura memilih media puzzle maker yang cocok
untuk materi pelajaran serta kemampuan peserta didik di berbagai platform online yang tersedia,
disana terdapat berbagai jenis puzzle seperti, teka-teki silang, teka-teki kata, dan teka-teki angka.
Ketiga, guru melakukan perancangan puzzle maker yang sesuai dengan konsep pembelajaran
yang sebelumnya telah dipilih, apabila materi yang sebelumnya dipilih berkaitan dengan materi
operasi hitung bilangan, maka jenis puzz/e yang dipilih berupa teka-teki angka.

Keempat, guru menyesuaikan tingkat kesulitan yang sesuai dengan tingkat pemahaman
siswa, apabila siswa masih pemula dalam konsep tersebut maka guru membuat przg/le dengan
tingkat kesulitan yang rendah kemudian secara perlahan ditingkatkan seiring dengan kemajuan
dan perkembagan peserta didik. Kelma, guru memberikan instruksi kepada peserta didik
tentang cara menggunakan media pugzle maker dan menyelesaikan puzgle maker, guru
menjelaskan tujuan pembelajaran sebagaimana peserta didik dapat menggunakan pugzle sebagai
alat untuk memahami konsep interaktif.

Keenam, beri waktu dan dukungan, yaitu guru memberikan waktu yang cukup kepada
peserta didik untuk menyelesaikan puzzle dengan memerhatikan kenyamanan peserta didik

serta memberikan dukungan kepada peserta didik untuk lebih semangat dalam
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mengerjakannya. Apabila ada siswa yang mengalami kesulitasn, guru secara spontan
memberikan petunjuk atau bantuan tambahan kepada peserta didik supaya mereka dapat tetap
terlibat dalam pembelajaran.

Ketujub, guru memberikan evaluasi dan diskusi, setelah siswa menyelesaikan pugzle,
guru melakukan evaluasi untuk melihat pemahaman peserta didik terhadap konsep yang
diajarkan. Kemudiam, guru melakuka diskusi kelas untuk menjelaskan konsep secara lebih
mendalam sekaligus memberikan tanggapan individual kepada peserta didik.

Kedelapan, guru melakukan pengulangan sekaligus memvariasikan penggunaan puzzle
mafker secara berkala dalam pembelajaran untuk memperkuan konsep yang diajarkan. Guru
juga melakukan variasi jenis pugzgle dan tingkat kesulitannya agar peserta didik tetap tertarik dan

terus berkembang dalam pemahaman mereka.

Pengaruh dari pelaksanaan proses pembelajaran berbasis artificial intelligence melalui
penggunaan media puzzle maker terhadap kemampuan kognitif siswa sekolah dasar

Dalam penelitian ini, selain dilakukan untuk mengetahui bagaimana pelaksanaan
proses pembelajaran yang memanfaatkan arificial intelligence melalui penggunaan media puzzle
mater, penelitian juga dilakukan untuk mengetahui dampak atau pengaruh pelaksanaan proses
pembelajaran berbasis artificial intelligence melalui penggunaan media puzzle maker terhadap
kemampuan kognitif siswa sekolah dasar khususnya di SDN Pakong 2 kelas IV yang
berjumlah 23 siswa. Penelitian ini dilakukan untuk dapat mengukur kemampouan kognitif
siswa dalam menerima materi pembelajaran setelah memanfaatkan artificial intelligence dengan
berbantuan media pugzle maker.

Sebelum melaksanakan penelitian ini, peneliti menyusun beberapa perangkat
pembelajaran seperti hal modul ajar serta menyimapkan media pembelajaran yang akan
digunakan sesuai dengan materi pembelajaran yang akan disampaikan kepada siswa. Berikut
adalah tabel yang menampilkan hasil belajar siswa sebelum dilaksanakan proses pembelajaran

yang memanfaatkan artificial intelligence dengan berbantuan media puzzle maker.
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Tabel 1. Hasil belajar siswa sebelum pelaksanaan pembelajaran

Keterangan Jumlah siswa Persentase
Tuntas 7 30.44 %
Tidak tuntas 16 69.56 %

Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui bahwa sebelum pelaksanaan pembelajaran
yang memanfaatkan artificial intelligence dengan berbantuan media puzzgle maker dapat dikatakan
bahwa hanya terdapat sebanyak 7 siswa yang dapat dikatakan tuntas dalam mengikuti
pembelajaran dari sebnayak 23 siswa pada kelas tersebut. Adapun yang masih termasuk pada
kategori tidak tuntas yaitu masih terdapat 16 siswa yang perbandingannya masih lebih banyak
daripada siswa yang sudah mencapai tuntas. Tuntas di sini diartikan apabila siswa dapat
memperoleh nilai pada suatu tes di atas nilai KKM (Kriteria ketuntasan minimum). Dapat
dikatakan bahwa persentase keberhasilan pelaksanaan proses pembelajaran pada siswa kelas IV
di SDN Pakong 2 masih tergolong rendah.

Untuk dapat meningkatkan hasil belajar siswa maka diperlukan usaha guru agar dapat
menciptakan proses pembelajaran yang dapat dikatakan berhasil. Salah satu caranya yaitu guru
perlu menggunakan teknologi dalam proses pendidikan. Pemanfaatan tekologi pendidikan
dapat membantu guru dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Guru dapat menggunakan
perangkat lunak pembelajaran yang interaktif, aplikasi pendidikan, atau alat presentasi yang
menarik untuk mendukung pembelajaran yang kreatif dan efektif. Salah satu teknologi
pendidikan ini yaitu artificial intelligence atau biasa disebut AL Al ini merupakan salah satu
bentuk inovasi terbaru dalam duania pendidikan guna untuk meningkatkan proses
pembelajaran serta mendukung tercapainya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

Dalam proses pembelajaran selanjutnya guru memantaatkan artificial intelligence dengan
berbantuan media puggle maker. Diharapakn dengan openggunaan media ini dapat
meningkatkan hasil pembelajaran yang diketahui sebelumnya masih tergolong rendah. Adapun
berikut data yang menampilkan hasil belajar siswa setelah dilaksanakan pembelajaran yangm
memanfaatkan artificial intelligence dengan berbantuan media pugzle maker. Data ini akan
ditampilkan dalam bentuk tabel untuk dapat memudahkan pembaca dalam mengetahui

persentase ketuntasan hasil belajar siswa setelah proses pembelajaran.
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Tabel 2. Hasil belajar siswa setelah pelaksanaan pembelajaran

Keterangan Jumlah Siswa Persentase
Tuntas 18 78.26 %
Tidak Tuntas 5 21.74 %

Berdasarkan data yang ditampilkan dalam tabel di atas dapat diketahui bahwa terdapat
sebanyak 18 siswa yang sudah termasuk pada kategori tuntas dalam pembelajaran yang telah
memanfaatkan artificial intelligence dengan berbantuan media pugzle maker, selanjutnya maish
terdapat 5 siswa yang tidak tuntas dalam proses pembelajaran tersebut. Jika dilihat kembali
data pada tabel, maka dapat diketahui bahwa pada proses pembelajaran yang sudah
memanfaatkan artificial intelligence dengan berbantuan media puzzle maker dikatakan berhasil
sebgai salah satu media inovasi yang berguna untuk meningktakan hasil belajar siswa
khususnya pada kemampuan kognitif siswa. Berikut grafik yang menampilkan data sebelum
dan sesudah proses pembelajaran.

Grafik 1. Perbandingan ketuntasan siswa
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Berdasarkan grafik di atas, dijelaskan bahwa persentase siswa yang tuntas setelah
dilakukan tindakan proses pembelajaran dapat dikatakan semakin meningkat. Presentase siswa
yang tuntas meningkat dari 30.44% sebelum tindakan menjadi 78.26% proses pembelajaran

yang memanfaatkan artificial intelligence dengan berbantuan media puzgle maker. Dapat dilihat
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bahwa terjadi peningkatan hasil belajar siswa. Adapun siswa yang belum tuntas pada sebelum
tindakan yaitu 69.56% mengalami penurunan menjadi 21.74%. Hal ini dapat disimpulkan
bahwa terjadi peningkatan hasil belajar siswa setelah pelaksanaan proses pembelajaran yang
memanfaatkan artificial intelligence dengan berbantuan media puzzle maker.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Lienggar
Rahadiantino dkk, yang menyatakan dalam penelitiannya bahwa implementasi pembelajaran
artificial intelligence dapat memebnatu siswa untuk lebih udah memahami pembelajaran di kelas
serta mempermudah interaksi antara siswa dengan pendidik. Selain itu, dengan adanya arsficial
intelligence juga dapat memudahkan guru dalam melakukan penilaian.

Dilihat dari tabel 1 dan tabel 2 di atas menunjukkan bahwa perubahan yang signifkan
sebelum dan sesudah mengimplementasikan media puzz/e maker sebagai media berbasis artificial
intelligence (Al) tethadap siswa. Dapat dipahami, melalui hal tersebut kemampuan koginitif
siswa menjadi lebih meningkat, sebab penggunaan Al dalam pembelajaran memungkinkan
pengayaan materi pembelajaran yang disesuaikan dengan tingkat kesulitan, minat, serta gaya
belajar  siswa. Perbedaan gaya belajar setiap siswa tidak menjadi masalah ketika
mengimplementasikan pembelajaran berbasis artificial intelligence (Al) dikarenakan penyajian
materi dalam bentuk video, dan gambar yang diberikan untuk memperkaya pengalaman belajar
setiap siswa.

Diketahui pula peserta didik menunjukkan minat yang tinggi dalam menggunakan
media ini, serta menyampaikan pemahaman dan motivasi dalam pembelajaran. Tidak hanya
dari peserta didik, pendidik juga mengakui manfaat penggunaan media pugzle maker ini untuk
personalisasi pembelajaran dan meningkatkan interaksi ketika di kelas antara peserta didik satu
dengan peserta didik yang lainnya (Anisati & Setyawan, 2022). Sistem artificial intelligence (Al)
juga dapat meberikan feedback atau umpan balik yang mendalam dan personal bagi peserta
didik.Al dapat menganalisis data dan informasi tentang setiap siswa secara individu, seperti
kekuatan, kelemahan, gaya belajar, dan tingkat pemahaman. Dengan pemahaman ini, Al dapat
menyediakan pengalaman pembelajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan dan preferensi
masing-masing siswa (Febriady et al., 2022). Hal ini membantu meningkatkan efektivitas
pembelajaran dan memastikan bahwa siswa mendapatkan materi yang sesuai dengan tingkat
kemampuan mereka.Al dapat menganalisis data pembelajaran yang dikumpulkan selama
proses pembelajaran, termasuk kemajuan siswa, kinerja, dan tingkat pemahaman. Analisis ini

dapat memberikan wawasan berharga kepada guru tentang keefektifan metode pembelajaran,
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tingkat pemahaman siswa, serta area yang memerlukan perhatian lebih. Dengan informasi ini,
guru dapat mengambil tindakan yang sesuai untuk meningkatkan proses pembelajaran.

Melalui beberapa tahapan-tahapan pelaksanaan pembelajaran berbasis — artificial
intelligence (Al) dan pengaruh dari pelaksanaan tersebut terhadap kemampuan kognitif peserta
didik ketika mengimpementasikan media pugzle maker sebagai wujud dari kecerdasan buatan
yang telah memberikan manfaat kepada para guru serta wawasan berharga bagi guru untuk
menciptakan pembelajaran yang efektif (Rahayu et al, 2023). Guru dapat menggunakan

informasi ini untuk mengambil tindakan yang sesuai dengan proses pembelajaran.

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah peneliti laksanakan, maka dapat disimpulkan bahwa
pengimplementasian pembelajaran berbasis Al atau kecerdasan buatan melalui media pugz/e
matker pada siswa sekolah dasar dapat memberikan personalisasi pembelajaran yang lebih baik
dengan menganalisis kebutuhan dan kemampuan setiap individu, artificial intelligence (Al)
mendukung pembelajaran kolaboratif dengan menyediakan alat dan platform yang memfasilitasi
antar siswa. Kemudian penggunaan pwgzle maker dalam proses pembelajaran meningkatkan
keterlibatan setiap siswa secara aktif dalam pemecahan masalah-masalah yang dapat
meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam mempelajari materi pelajaran.

Puzzle  maker juga meningkatkan pemahaman konsep pembalajaran, melalui
pemecahan teka-teki siswa dihadapkan pada situasi dimana mereka harus menerapkan
pengetahuan dengan cara kreatif dan kontekstual. Serta pembangunan keterampilan dan
kemampuan kognitif siswa, seperti pemecahan masalah, pemikiran kritis, logika, dan strategi.
Siswa harus mengasah kemampuan dan membuat keputusan yang tepat saat memecahkan
teka-teki Hal itu dapat dilihat pada hasil penelitian yang sudah dipaparkan menunjukkan
bahwa terjadi peningkatan dari 30.44% sebelum tindakan menjadi 78.26%.

Perlu dicatat bahwa implementasi Al dalam pembelajaran tidak dapat menggantikan
peran guru. Guru tetap menjadi aspek penting dalam mengarahkan, memfasilitasi, dan
mendorong perkembangan siswa. Namun, penggunaan Al sebagai media pembelajaran dapat
meningkatkan pengalaman pembelajaran dan membantu guru dalam memberikan pendidikan

yang lebih personal dan efektif.
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