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Saya vang bertanda tangan dibawah

Nama Catur Pujt Hastun
NIM - 0003268232701
Program Studh - Magister Teknologi Pendidikan

Menyatakan  dengan  sungguh-sungguh  bahwa tesis saya yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Ai Avatar  Generator  Guna
Mendukung  Pemahaman  Peserta Didik Dalam Pembelajaran Pendidikan
Pancasila Di SMP” ini benar-benar karya saya sendiri dan tidak melakukan
penjiplakan atau pengutipan dengan cara yang tidak sesuai dengan Peraturan
Mentenn  Pendidikan Nasional Indonesia Nomor 17 Tahun 2010 tentang
pencegahan dan penanggulangan plagiat di perguruan tinggi. Apabila dikemudian
han ada pelanggaran yang ditemukan dalam tesis atau ada pengaduan dan pihak
lain terhadap keaslian karya saya ini, saya bersedia menanggung sanksi yang
diberikan kepada saya.
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RIWAYAT HIDUP

Tesis ini disusun oleh Catur Puji Hastuti,
yang dilahirkan di Ngawi pada 26 Agustus 1993.
Penulis mengawali pendidikan dasarnya di SDN
33 OKU, dan berhasil menyelesaikannya pada
tahun 2004. Penulis kemudian melanjutkan
pendidikan di KMI (Kulliyatul Mu'allimin Al-

Islamiyah) Pondok Modern Darussalam Gontor.

Pendidikan tersebut ditempuh selama enam tahun,
hingga penulis berhasil menyelesaikannya pada tahun 2011.

Setelah menyelesaikan pendidikan menengah, penulis melanjutkan studi di
Universitas Muhammadiyah Palembang untuk jenjang Sarjana (S1). Pada tahun
2017, penulis berhasil meraih gelar Sarjana.

Keinginan untuk terus mengembangkan ilmu dan kompetensi membawa
penulis melanjutkan studi ke jenjang Magister di Universitas Sriwijaya. Saat ini,
penulis tengah berada dalam tahap penyelesaian program Magister. Tesis yang
penulis susun berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Al Avatar
Generator guna Mendukung Pemahaman Peserta Didik dalam Pembelajaran
Pendidikan Pancasila di SMP”. Karya ini merupakan wujud dari dedikasi penulis
terhadap inovasi pendidikan, khususnya dalam memanfaatkan teknologi untuk

meningkatkan pemahaman peserta didik.
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MOTTO DAN PERSEMBAHAN

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya
bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai (dari
sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan hanya

kepada Tuhanmulah engkau berharap.”

(QS. Al-Insyirah: 5-8)

Alhamdulillah Puji Syukur Kehadirat Allah Subhanahu Wa Ta’ala
Saya Persembahkan karya tulis ini untuk:

Keluarga tercinta yang selalu menjadi sumber doa dan inspirasi dalam setiap

langkah hidup saya.

Keluarga besar Pondok Modern Darussalam Al-Madani, yang telah menjadi

tempat tumbuhnya nilai-nilai keilmuan dan keikhlasan.

Serta kepada seluruh pembaca, dengan harapan karya ini dapat memberikan

manfaat dan kontribusi bagi dunia pendidikan dan kehidupan
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PRAKATA

Bismillahirrahmanirrahim.

Segala puji bagi Allah, Rabb semesta alam, yang telah berfirman dalam
kitab suci-Nya:"Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu
dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat.” (QS. Al-Mujadilah: 11).
Berbekal janji ini, dengan penuh rasa syukur, saya panjatkan puji dan syukur ke
hadirat Allah SWT yang telah memberikan taufik, hidayah, dan kekuatan
sehingga tesis ini dapat terselesaikan dengan baik sebagai bagian dari tugas akhir
untuk memperoleh gelar Magister Pendidikan (M.Pd) pada Program Magister
Teknologi Pendidikan, Fakultas Keguruan dan Illmu Pendidikan (FKIP) di
Universitas Sriwijaya.

Shalawat dan salam semoga senantiasa tercurah kepada Nabi Muhammad
SAW, yang membawa cahaya petunjuk dan firman Allah kepada umat manusia:
"Sungguh telah datang kepadamu cahaya dari Allah dan Kitab yang
menjelaskan.” (QS. Al-Maidah: 15). Semoga kita semua senantiasa berada dalam
tuntunan ajarannya dan mendapatkan syafa’at di yaumul akhir.

Tesis ini merupakan buah dari perjalanan ilmu yang panjang, dan
keberhasilannya tidak lepas dari doa, dukungan, dan bantuan banyak pihak.
Dengan penuh rasa syukur, saya haturkan terima kasih kepada:

1. Suamiku dan Putriku Tercinta, Januri, SE dan Da’amatul Faida terimakasih
karna telah menjadi pelita dalam setiap langkah. Terima kasih atas pengertian,
cinta, dan kesabaran mendampingi tanpa lelah, bahkan di tengah kesibukan
dan tantangan. Kehadiran kalian adalah anugerah terbesar yang membuat saya
terus melangkah.

2. Ummi, terima kasih atas segalanya. Doa-doamu menguatkan, dukunganmu
adalah energi dalam setiap langkah, Semoga Allah membalas semua cinta dan
kebaikan ummi dengan surga-Nya yang tertinggi

3. Keluargaku tercinta terima kasih karena senantiasa mendoakan dan
mendukung setiap langkah.

4. lbu Dra. Umi Chotimah, M.Pd., Ph.D dan Ibu Dra. Evy Ratna Kartika Waty,

M.Pd., Ph.D selaku dosen pembimbing yang telah dengan sabar membimbing.
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS Al
AVATAR GENERATOR GUNA MENDUKUNG PEMAHAMAN
PESERTA DIDIK DALAM PEMBELAJARAN PENDIDIKAN
PANCASILA DI SMP

Catur Puji Hastuti (06032682327011)
Caturpuji93hastuti@gmail.com

Pembimbing :
Dra. Umi Chotimah, M.Pd, Ph.D
Dra. Evy Ratna Kartika Waty. M.Pd, Ph.D

Program Magister Teknologi Pendidikan
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan menghasilkan media pembelajaran berbasis Al Avatar
Generator guna mendukung pemahaman siswa dalam mata pelajaran Pendidikan
Pancasila di SMP. Media ini dikembangkan menggunakan model Rowntree
dengan evaluasi formatif Tessmer, melibatkan tahap perencanaan, pengembangan,
dan evaluasi. Subjek penelitian adalah siswa kelas 8 SMP IT Darussalam. Hasil
validasi oleh ahli materi, desain, dan bahasa menunjukkan bahwa media ini sangat
valid dengan skor masing-masing 89%, 86%, dan 85%. Kepraktisan media diuji
melalui tahapan one-to-one, small group, dan field test, menghasilkan rata-rata
skor kepraktisan sebesar 88% dalam kategori "sangat praktis”. Uji efektivitas
dilakukan melalui pretest dan posttest, yang menunjukkan peningkatan signifikan
pada hasil belajar siswa. Rata-rata skor pretest sebesar 30 meningkat menjadi 79
pada posttest, dengan skor N-gain sebesar 0.70 dalam kategori tinggi. Temuan ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Al Avatar Generator efektif
dalam mendukung pemahaman siswa terhadap nilai-nilai Pancasila. Media ini
juga dapat meningkatkan motivasi belajar melalui presentasi avatar, audio-visual
yang menarik, serta relevansi materi dengan kebutuhan. Penelitian ini
memberikan kontribusi dalam pengembangan teknologi pendidikan dan
diharapkan menjadi inspirasi untuk inovasi media pembelajaran.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Al Avatar Generator, Pendidikan Pancasila,
Teknologi Pendidikan.
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DEVELOPMENT OF Al AVATAR GENERATOR-BASED
LEARNING MEDIA TO SUPPORT STUDENTS'
UNDERSTANDING IN PANCASILA EDUCATION LEARNING
AT JUNIOR HIGH SCHOOL

Catur Puji Hastuti (06032682327011)
Caturpuji93hastuti@gmail.com

Advisors:
Dra. Umi Chotimah, M.Pd, Ph.D
Dra. Evy Ratna Kartika Waty, M.Pd, Ph.D

Master's Program in Educational Technology
ABSTRACT

This study aims to produce Al Avatar Generator-based learning media to enhance
students' understanding of Pancasila Education at the junior high school level. The
media was developed using the Rowntree model with Tessmer's formative
evaluation, encompassing the stages of planning, development, and evaluation.
The research subjects were eighth-grade students from SMP IT Darussalam.
Validation results from material, design, and language experts indicated that the
media is highly valid, with scores of 89%, 86%, and 85%, respectively. The
practicality of the media was tested through one-to-one, small group, and field
tests, achieving an average practicality score of 88%, classified as "highly
practical.” The effectiveness test was conducted using pretest and posttest
evaluations, which demonstrated a significant improvement in students' learning
outcomes. The average pretest score of 30 increased to 79 in the posttest, with an
N-gain score of 0.70, categorized as high. These findings indicate that the Al
Avatar  Generator-based learning media effectively supports students'
understanding of Pancasila values. Furthermore, the media successfully enhances
learning motivation through interactive presentations, engaging audio-visuals, and
relevant materials aligned with the needs of the digital era. This research
contributes significantly to educational technology development and is expected
to inspire further innovation in learning media design.

Keywords: Learning Media, Al Avatar Generator, Pancasila Education,
Educational Technology.
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RINGKASAN

Penelitian ini didasari oleh permasalahan rendahnya minat dan
pemahaman siswa terhadap materi Pendidikan Pancasila. Hal ini berkaitan erat
dengan penggunaan metode pengajaran konvensional, seperti ceramah yang
monoton, serta minimnya variasi media pembelajaran yang menarik. Temuan ini
diperoleh melalui studi pendahuluan yang menggunakan angket analisis
kebutuhan peserta didik. Hasil analisis menunjukkan bahwa metode ceramah
masih menjadi pendekatan utama dalam proses pembelajaran, sementara media
yang digunakan belum mampu memikat perhatian siswa. Data angket
mengungkapkan bahwa 59,8% siswa mengalami kesulitan dalam memahami
materi Pendidikan Pancasila. Salah satu faktor penyebabnya adalah keterbatasan
media pembelajaran yang relevan dan menarik, yang tercatat sebesar 45,6%.
Berdasarkan temuan tersebut, diperlukan pengembangan media pembelajaran
yang tidak hanya valid tetapi juga praktis dan efektif dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran.

Dalam era digital ini, diperlukan inovasi media pembelajaran yang mampu
memotivasi siswa dan meningkatkan pemahaman mereka. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis Al Avatar
Generator yang relevan dengan kebutuhan pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan Rowntree yang terdiri
dari tiga tahap utama: perencanaan, pengembangan, dan evaluasi. Evaluasi
dilakukan dengan metode formatif Tessmer yang melibatkan uji coba pada
berbagai tahapan, mulai dari one-to-one, small group, hingga field test. Subjek
penelitian adalah siswa kelas 8 SMP IT Darussalam. Data dikumpulkan melalui
angket, wawancara, dan uji coba produk, yang kemudian dianalisis secara
kuantitatif deskriptif untuk menentukan validitas, kepraktisan, dan efektivitas
media yang dikembangkan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Al
Avatar Generator ini valid, praktis, dan efektif. VValidasi oleh ahli materi, desain,
dan bahasa menunjukkan skor rata-rata masing-masing 89%, 86%, dan 85%, yang

termasuk kategori sangat valid. Uji kepraktisan melalui one-to-one, small group,
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dan field test menghasilkan skor rata-rata 88%, menunjukkan media ini sangat
praktis untuk digunakan dalam pembelajaran. Efektivitas media ditunjukkan
melalui peningkatan signifikan dalam hasil belajar siswa, dengan rata-rata skor
pretest sebesar 30 meningkat menjadi 79 pada posttest. Nilai N-gain sebesar 0,70
mengindikasikan peningkatan yang berada dalam kategori tinggi.

Media ini dirancang untuk menarik perhatian siswa dengan tampilan
interaktif berupa avatar berbasis Al, penyajian audio-visual yang menarik, dan
relevansi materi dengan kebutuhan era digital. Media ini berhasil memotivasi
siswa untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran serta meningkatkan
pemahaman mereka terhadap nilai-nilai Pancasila. Selain itu, penelitian ini
menunjukkan bahwa inovasi teknologi dalam media pembelajaran mampu
mengubah pendekatan pembelajaran konvensional menjadi lebih dinamis dan
berpusat pada siswa.

Kesimpulan dari penelitian ini adalah bahwa media pembelajaran berbasis
Al Avatar Generator efektif dalam mendukung pemahaman siswa terhadap nilai-
nilai Pancasila. Media ini juga memberikan kontribusi signifikan dalam
pengembangan teknologi pendidikan, khususnya pada pembelajaran berbasis Al.
Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar fitur-fitur Al dalam media ini terus
dikembangkan, seperti menambahkan interaktivitas yang lebih tinggi dan

memperluas cakupan materi pembelajaran.

X1
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SUMMARY

This study is motivated by the issue of low student interest and
understanding of Pancasila Education material. This is closely related to the use of
conventional teaching methods, such as monotonous lectures, and the lack of
variation in engaging instructional media. These findings were obtained through a
preliminary study using a needs analysis questionnaire for students. The analysis
results revealed that lecture methods remain the primary approach in the learning
process, while the media used have yet to effectively capture students' attention.
The questionnaire data showed that 59.8% of students struggled to understand
Pancasila Education material. One contributing factor is the lack of relevant and
engaging instructional media, which accounts for 45.6%. Based on these findings,
it is necessary to develop instructional media that are not only valid but also
practical and effective in enhancing the quality of learning.

In this digital era, there is a need for innovative instructional media
capable of motivating students and improving their comprehension. Therefore,
this study aims to develop Al Avatar Generator-based instructional media that
align with the needs of modern education.

The study employed the Rowntree development model, which comprises
three main stages: planning, development, and evaluation. The evaluation was
conducted using Tessmer’s formative evaluation method, involving several testing
stages, including one-to-one, small group, and field testing. The research subjects
were eighth-grade students of SMP IT Darussalam. Data were collected through
questionnaires, interviews, and product trials and analyzed quantitatively and
descriptively to determine the validity, practicality, and effectiveness of the
developed media.

The findings revealed that the Al Avatar Generator-based instructional
media are valid, practical, and effective. Validation by subject matter experts,
design experts, and language experts yielded average scores of 89%, 86%, and
85%, respectively, which fall into the "highly valid" category. Practicality testing

through one-to-one, small group, and field tests achieved an average score of
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88%, indicating that the media are highly practical for instructional use. The
media’s effectiveness was demonstrated by a significant improvement in student
learning outcomes, with an average pretest score of 30 increasing to 79 on the
posttest. The N-gain score of 0.70 indicates a high level of improvement.

The media were designed to engage students through interactive features
such as Al-based avatars, appealing audio-visual presentations, and materials
relevant to the digital era. These features successfully motivated students to
participate more actively in the learning process and improved their understanding
of Pancasila values. Moreover, the study demonstrated that technological
innovations in instructional media could transform conventional teaching
approaches into more dynamic and student-centered practices.

The conclusion of this study is that Al Avatar Generator-based
instructional media are effective in supporting students’ understanding of
Pancasila values. This media also makes a significant contribution to the
development of educational technology, particularly in Al-based learning. For
future research, it is recommended to further enhance the Al features in this
media, such as by increasing interactivity and expanding the scope of instructional

materials.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Undang-Undang Sistem Pendidikan Nomor 20 Tahun 2003
mendefinisikan pendidikan sebagai proses penciptaan lingkungan belajar yang
memungkinkan peserta didik untuk mengembangkan potensi diri secara aktif,
baik dari segi spiritual maupun intelektual. Tujuan pendidikan, sebagaimana
diuraikan dalam undang-undang tersebut, adalah membentuk individu yang
berkualitas, bertakwa, berakhlak mulia, dan mampu berkontribusi dalam
pembangunan nasional. Pendidikan juga diharapkan dapat memperkuat iman
kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berperan dalam memajukan berbagai aspek
kehidupan, termasuk politik, ekonomi, sosial, budaya, dan keamanan.

Pendidikan adalah bagian integral dari kehidupan manusia yang berperan
penting dalam membentuk perjalanan hidup sejak dini hingga dewasa. V.R.
Taneja, mengutip Proopert Lodge, menyatakan bahwa "hidup adalah pendidikan
dan pendidikan adalah hidup.” Pernyataan ini menegaskan bahwa pembahasan
tentang pendidikan selalu berkaitan erat dengan perkembangan manusia.
Melalui pendidikan, seseorang tidak hanya memperoleh pengetahuan, tetapi
juga membentuk karakter, keterampilan, dan sikap positif yang mendukung
pertumbuhan individu dan perubahan sosial yang lebih luas (Simbolon, 2023).

Dalam konteks pendidikan nasional, Pendidikan Pancasila menjadi salah
satu mata pelajaran yang strategis untuk membentuk karakter, sikap, dan
perilaku warga negara yang sadar akan nilai-nilai Pancasila. Pendidikan ini
bertujuan mengembangkan kepribadian yang kuat, mandiri, kompetitif, serta
mendukung pemahaman dan praktik nilai-nilai Pancasila sebagai landasan
kehidupan bermasyarakat (Chotimah et al., 2020). Selain aspek teoritis,
Pendidikan Pancasila juga menekankan implementasi praktis dalam kehidupan
sehari-hari, sehingga diharapkan siswa mampu mengaplikasikan nilai-nilai
tersebut dalam perilaku mereka.

Praktinya, pembelajaran Pendidikan Pancasila sering menghadapi

berbagai kendala, khususnya di SMP IT Darussalam. Berdasarkan studi



Universitas Sriwijaya

pendahuluan yang dilakukan melalui angket analisis kebutuhan peserta didik,
ditemukan bahwa metode ceramah masih mendominasi proses pembelajaran.
Data menunjukkan bahwa 59,8% siswa mengalami kesulitan memahami materi
Pendidikan Pancasila. Salah satu penyebabnya adalah kurangnya media
pembelajaran yang menarik dan relevan, yang tercatat sebesar 45,6%. Selain itu,
34,2% siswa menganggap metode pengajaran yang monoton sebagai kendala
utama.

Hasil angket juga menunjukkan bahwa 78,5% siswa tertarik dengan
media pembelajaran berbasis Al Avatar Generator. Sebanyak 70% siswa
percaya media tersebut dapat membantu pemahaman mereka, 65% menyatakan
media ini membuat pembelajaran lebih menarik, dan 68% merasa media ini
relevan dengan kebutuhan mereka. Data ini menunjukkan perlunya inovasi
media pembelajaran yang mampu menarik minat siswa, meningkatkan
pemahaman, dan relevan dengan era digital saat ini. Berikut table hasil angket
analisis kebutuhan:

Tabel 1.1 Analisis awal kebutuhan peserta didik

Bagian Kategori Sub-kategori Presentase
(%)
Persepsi dalan Pentingnya pembelajaran Sangat penting 56.8
pembelajaran Pancasila  pancasila
Pemahaman materi Kurang dan tidak 59.8
pendidikan Pancasila paham
Metode dan Media Metode  yang  sering Ceramah 59.8
pembelajaran digunakan oleh guru
Kebutuhan dan Kendala dalam memahami Kurangnya media 45.6
Harapan materi yang menarik
Metode pengajaran 34.2
yang monoton
Ketertarikan media Al Ketertarikan terhadap Tertarik 78.5
Avatar Generator media pembelajaran
berbasis Al Avatar
Generator
Membantu 70
pemahaman materi
Memuat 65
pembelajaran lebih
menarik
Media sesuai 68

kebutuhan siswa

Sumber : Data primer diolah, tahun 2024
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Artificial Intelligence (Al) sebagai salah satu inovasi teknologi
menawarkan potensi besar dalam dunia pendidikan. Dengan fitur interaktifnya,
Al dapat menyajikan pembelajaran yang menarik, meningkatkan motivasi, dan
mempermudah siswa memahami konsep yang abstrak (Halimah et al., 2021).
Dalam pembelajaran, guru tidak lagi hanya berperan sebagai pengajar, tetapi
juga sebagai fasilitator yang memanfaatkan teknologi untuk menciptakan
pengalaman belajar yang efektif.

Artifial Intellligence (Al) merupakan salah satu kemajuan teknologi yang
sedang menjadi sorotan dalam berbagai aspek kehidupan manusia. Manfaat Al
sangat luas, digunakan untuk membantu manusia dalam menyelesaikan tugas-
tugas sehari-hari dengan lebih efisien. Dalam konteks pendidikan, Al juga
memiliki peran yang signifikan. Dengan mengikuti perkembangan zaman dan
teknologi informasi, Al dapat digunakan untuk mengembangkan media
pembelajaran. Ini merupakan bidang baru dalam ilmu teknis yang
memanfaatkan teknologi untuk menciptakan aplikasi pembelajaran yang
inovatif dan efektif. Melalui Al, pembelajaran dapat disajikan dengan cara yang
lebih menarik dan dapat merangsang serta mendukung kecerdasan buatan
manusia (Supriadi et al., 2022).

Kehadiran teknologi (Artifial Intellligence) yang selanjutnya akan
disebut Al merupakan sebuah terobosan di bidang teknologi pendidikan untuk
memudahkan pembelajaran. Penggunaan teknologi dengan bijak dan terkendali
dapat memicu akselerasi pendidikan. Kemunculan Al teknologi kecerdasan
buatan, juga dapat menanamkan sifat mandiri dalam diri pelajar. Guru tidak
dibebani peran yang begitu dominan, namun, tugasnya menjadi spesifik dalam
lingkup memberikan pencerahan dengan kata kunci yang substansial.
Pangkal dari setiap pemanfaatan teknologi bagi guru adalah tetap
mengedepankan esensi dari mengajar yaitu menata moral dan perilaku dari
pelajar. Adapun bagi pelajar, adanya teknologi pendidikan dapat membantu
mereka dalam mengontrol dan memantau pembelajaran mereka sendiri,
memungkinkan mereka untuk hidup dan bekerja dengan baik di masa depan
(Halimah et al., 2021).
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Melihat dari beberapa uraian diatas, saya berpendapat perlunya
pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan efektif, seperti
penggunaan Al Avatar generator dalam pembelajaran. Pendekatan ini akan
mengalihkan metode pembelajaran yang selama ini monoton dan hanya
berorientasi pada buku teks serta cenderung berpusat pada guru, menjadi
pembelajaran yang berpusat pada siswa dan guru. Implementasi Al Avatar
Generator dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di SMP IT Darussalam
diharapkan dapat membuat proses belajar lebih interaktif dan menarik.

Selain itu, ketertarikan saya dalam melakukan penelitian berbasis Al
dipicu oleh temuan dari penelitian sebelumnya yang mengungkap potensi besar
Al dalam mendukung kualitas pembelajaran. Penelitian pertama oleh
Suhelayanti et al. (2024) telah menyoroti manfaat Al dalam pembuatan media
dan asesmen pembelajaran di bidang Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS). Mereka menunjukkan bahwa penggunaan teknologi berbasis
Augmented Reality dan koreksi soal otomatis dapat signifikan mendukung
pengalaman belajar siswa serta membantu guru dalam menciptakan media
pembelajaran inovatif (Suhelayanti et al., 2024).

Penelitian kedua oleh Sari & Avianty (2023) yang mengembangkan
media ajar berbasis Al pada mata kuliah Evaluasi Pembelajaran Matematika
juga menarik perhatian saya. Mereka menggunakan model pengembangan
ADDIE dan aplikasi Al seperti Chat GPT, Fliki, Toonme, dan D-ID untuk
menciptakan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan perkuliahan
(Sari & Avianty, 2023).

Temuan dari kedua penelitian ini memotivasi saya untuk menjelajahi
potensi Al lebih lanjut dalam konteks pendidikan. Saya percaya bahwa Al dapat
menjadi alat yang sangat berguna dalam mengubah cara kita belajar dan
mengajar, mendukung interaktivitas, efisiensi, dan efektivitas dalam proses
pembelajaran. Dengan demikian, saya tertarik untuk melakukan penelitian yang
berfokus pada pemanfaatan Al untuk menciptakan solusi pembelajaran yang
inovatif dan memberikan dampak positif yang signifikan bagi pendidikan di

masa depan
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Dengan penggunaan media pembelajaran yang tepat, diharapkan
pemahaman dan keterampilan peserta didik akan meningkat, sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai dengan lebih optimal. Media pembelajaran yang
inovatif ini tidak hanya akan memperkaya pengalaman belajar peserta didik,
tetapi juga mendorong partisipasi aktif dan kolaborasi antara guru dan siswa.

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian yang bertujuan mengembangkan Media Pembelajaran Berbasis
Artifial Intellligence Avatar Generator pada Mata Pelajaran Pendidikan
Pancasila di SMP. Penelitian ini akan difokuskan pada peningkatan pemahaman
peserta didik, khususnya di SMP IT Darussalam pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila, Dengan judul *Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Al
Avatar Generator Untuk Mendukung Pemahaman Peserta Didik Dalam
Pembelajaran Pendidikan Pancasila di SMP™
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1.2 Identifikasi Masalah
Identifikasi masalah dari latar belakang tersebut, terdapat beberapa masalah
yang perlu diperhatikan.

1.2.1 Pertama, kurangnya minat dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran,
terutama pada materi Pengamalan Nilai-nilai Pancasila. Hal ini
disebabkan oleh metode pembelajaran konvensional yang dominan,
seperti ceramah, yang kurang mampu menarik minat siswa.

1.2.2 Kedua, terdapat keterbatasan dalam media pembelajaran yang digunakan,
yang cenderung kurang menarik dan relevan bagi siswa. Akibatnya,
pemahaman siswa terhadap nilai-nilai Pancasila menjadi kurang optimal.

1.2.3 Ketiga, penggunaan metode pembelajaran konvensional yang monoton
juga menjadi kendala, menyebabkan pembelajaran kurang efektif dan
membatasi pemahaman siswa terhadap materi.

1.2.4 Keempat, meskipun teknologi telah menjadi bagian penting dalam
kehidupan sehari-hari, namun masih terjadi kurangnya pemanfaatan
teknologi dalam pengembangan media pembelajaran, terutama dalam
konteks Pembelajaran Nilai-nilai Pancasila.

1.2.5 Kkelima, terdapat tuntutan yang semakin meningkat akan pengembangan
media pembelajaran yang berbasis Al.

Dengan mengidentifikasi masalah-masalah tersebut, penelitian diharapkan
dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran yang
lebih inovatif dan efektif, khususnya dalam mendukung pemahaman siswa

terhadap materi Pembelajaran Pancasila di tingkat SMP.

1.3 Rumusan Masalah
Dari identifikasi masalah yang telah dijelaskan, rumusan masalah dapat
difokuskan pada aspek-aspek utama yang menjadi perhatian. Oleh karena itu,
rumusan masalah dapat difokuskan pada tiga aspek utama sebagai berikut:
1.3.1 Bagaimana mengembangkan media Pembelajaran berbasis Al Avatar
Generator dalam mendukung pemahaman peserta didik pada mata

pelajaran Pendidikan Pancasila di SMP yang valid ?
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Bagaimana mengembangkan media Pembelajaran berbasis Al Avatar
Generator dalam mendukung pemahaman peserta didik pada mata
pelajaran Pendidikan Pancasila di SMP yang praktis?

Apakah media pembelajaran berbasis Al Avatar Generator efektif dalam
mendukung pemahaman peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan

Pancasila di SMP IT Darussalam?

Rumusan masalah tersebut akan membimbing penelitian dalam

mengeksplorasi solusi-solusi inovatif dan efektif guna mendukung pemahaman

peserta didik dalam pembelajaran pendidikan Pancasila di tingkat SMP.

1.4 Tujuan Penelitian

Sesuai dengan rumusan masalah yang sudah dikemukakan di atas, maka

tujuan penelitian yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah:

14.1

1.4.2

1.4.3

Menghasilkan media Pembelajaran berbasis Al Avatar Generator dalam
mendukung pemahaman peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila di SMP yang valid.

Menghasilkan media Pembelajaran berbasis Al Avatar Generator dalam
mendukung pemahaman peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila di SMP yang teruji praktis.

Mengetahui efektivitas media Pembelajaran berbasis Al Avatar Generator
dalam mendukung pemahaman peserta didik pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila di SMP

1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini memiliki manfaat teoritis dan praktis yang signifikan bagi

berbagai pihak terkait dalam konteks pendidikan. Berikut adalah beberapa

manfaat bagi lembaga satuan pendidikan, guru, siswa, dan pihak lainnya:
1.5.1 Manfaat Teoretis

a. Kontribusi terhadap pengembangan teori pembelajaran: Menyediakan

bukti empiris tentang efektivitas berbagai pendekatan pembelajaran yang
diusulkan. Mendorong pengembangan teori pembelajaran yang lebih

inklusif dan adaptif terhadap perkembangan teknologi.
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Pengembangan konsep pendidikan inovatif: Merangsang pemikiran
inovatif dalam pengembangan kurikulum dan metode pembelajaran yang
relevan  dengan  zaman.  Mendorong  pertimbangan  untuk
mengintegrasikan teknologi dan Al dalam pembelajaran nilai-nilai sosial
dan kemanusiaan.

Pengembangan teknologi pendidikan: Membuka peluang baru dalam
pengembangan teknologi pendidikan yang lebih canggih dan adaptif.
Menyediakan landasan untuk pengembangan sistem pembelajaran
berbasis Al yang dapat diterapkan dalam konteks pendidikan lainnya.
Manfaat Praktis:

Bagi Siswa:

Menyediakan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, dan relevan dengan kehidupan sehari-hari. Mendukung
pemahaman dan penghu73e.ayatan terhadap nilai-nilai Pancasila, serta
kesadaran akan pentingnya nilai-nilai tersebut dalam kehidupan
bermasyarakat. Menumbuhkan keterampilan teknologi dan keterampilan
berpikir kritis melalui penggunaan media pembelajaran yang berbasis
Al.

Bagi Guru:

Memberikan inspirasi dan panduan untuk mengembangkan
metode pembelajaran yang lebih menarik dan efektif. Memperluas
wawasan dan keterampilan dalam pemanfaatan teknologi dan Al dalam
proses pembelajaran. Mendukung kepuasan kerja guru dengan melihat
perubahan positif dalam minat dan pemahaman siswa terhadap materi.
Bagi Lembaga Satuan Pendidikan:

Mendukung reputasi lembaga sebagai pusat pendidikan yang
inovatif dan responsif terhadap perkembangan zaman. Memperkuat daya
saing lembaga dalam menarik minat calon siswa dan mempertahankan

siswa yang sudah ada.
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Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan yang berarti
dalam pembaruan dan peningkatan kualitas pendidikan, serta mendukung

relevansi pembelajaran dengan kebutuhan dan tuntutan zaman
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