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ABSTRAK 

Nur Huda. 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Artificial 
Intelligence (AI) Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika Siswa SD 
Negeri Kumbo. Skripsi. Program Studi Guru Sekolah Dasar. Fakultas Keguruan dan 
Ilmu Pendidikan, Universitas Islam Sultan Agung. Pembimbing I : Dr. Rida 
Fironika K, S.Pd., M.Pd., Pembimbing II : Dr. Nuhyal Ulia, S.Pd., M.Pd. 

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis kecerdasan 
buatan (AI) untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa SD Negeri 
Kumbo, Kecamatan Sedan, Kabupaten Rembang. Metode pembelajaran konvensional 
yang monoton dan tidak adaptif menjadi latar belakang masalah dalam penelitian ini. 
Penelitian menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan 
model ADDIE. Media pembelajaran berupa aplikasi berbasis AI yang memanfaatkan 
algoritma Machine Learning (ML) dan Natural Language Processing (NLP) untuk 
menyediakan soal matematika interaktif dengan kemampuan adaptasi tingkat 
kesulitan secara real-time. Subjek penelitian adalah 35 siswa yang dipilih dengan 
teknik purposive sampling. Data dikumpulkan melalui tes pemahaman konsep 
matematika, lembar observasi, wawancara, dan angket respons pengguna. Analisis 
data menggunakan statistik deskriptif, uji t-test, dan analisis tematik. Hasil penelitian 
menunjukkan peningkatan signifikan pemahaman konsep matematika siswa dengan 
skor rata-rata meningkat 25% dari pre-test ke post-test. Siswa dengan kemampuan 
awal rendah mengalami peningkatan lebih signifikan. Media pembelajaran mendapat 
respons positif karena fitur interaktif, adaptif, user-friendly, dan feedback real-time. 
Fitur unggulan meliputi sistem penilaian otomatis, modul pembelajaran adaptif, 
gamifikasi, dashboard analytics, dan interaksi natural language. Penelitian ini 
berkontribusi pada integrasi AI dalam pembelajaran matematika SD dan 
menyediakan model yang dapat diadaptasi untuk konteks sekolah dasar lainnya. 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Kecerdasan Buatan, Machine Learning, Natural 
Language Processing, Pemahaman Konsep Matematika, Sekolah Dasar, 
Pembelajaran Adaptif. 
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ABSTRACT 

Nur Huda. 2025. Development of Artificial Intelligence (AI) Based Interactive 
Learning Media to Improve Understanding of Mathematics Concepts of Kumbo 
Elementary School Students. Thesis. Elementary School Teacher Study Program. 
Faculty of Teacher Training and Education, Sultan Agung Islamic University. 
Supervisor I: Dr. Rida Fironika K, S.Pd., M.Pd., Advisor II: Dr. Nuhyal Ulia, S.Pd., 
M.Pd. 

This research develops interactive learning media based on artificial intelligence (AI) 
to improve the understanding of mathematical concepts of Kumbo State Elementary 
School students, Sedan District, Rembang Regency. Conventional learning methods 
that are monotonous and not adaptive are the background of the problem in this study. 
The research used a Research and Development (R&D) approach with the ADDIE 
model. Learning media in the form of AI-based applications that utilize Machine 
Learning (ML) and Natural Language Processing (NLP) algorithms to provide 
interactive math problems with the ability to adapt the level of difficulty in real-time. 
The research subjects were 35 students selected by purposive sampling technique. 
Data were collected through math concept understanding test, observation sheet, 
interview, and user response questionnaire. Data analysis used descriptive statistics, 
t-test, and thematic analysis. The results showed a significant increase in students' 
understanding of mathematical concepts with the average score increasing 25% from 
pre-test to post-test. Students with low initial ability experienced more significant 
improvement. The learning media received positive responses due to its interactive, 
adaptive, user-friendly, and real-time feedback features. Excellent features include 
automated scoring system, adaptive learning module, gamification, dashboard 
analytics, and natural language interaction. This research contributes to the 
integration of AI in elementary mathematics learning and provides a model that can 
be adapted for other elementary school contexts. 

Keywords: Learning Media, Artificial Intelligence, Machine Learning, Natural 
Language Processing, Concept Understanding Mathematics, Elementary School, 
Adaptive Learning. 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan matematika di sekolah dasar (SD) memiliki peran strategis dalam membentuk 
kemampuan berpikir logis, analitis, dan pemecahan masalah siswa, yang menjadi fondasi 
untuk pengembangan intelektual dan keberhasilan akademik di jenjang pendidikan 
berikutnya. Kemampuan ini tidak hanya relevan untuk matematika, tetapi juga 
mendukung keterampilan lintas disiplin, seperti pengambilan keputusan berbasis data dan 
penyelesaian masalah dalam kehidupan sehari-hari. Namun, realitas di lapangan 
menunjukkan bahwa pemahaman konsep matematika siswa SD di Indonesia menghadapi 
tantangan signifikan. Berdasarkan Programme for International Student Assessment 
(PISA) 2022, Indonesia menempati peringkat ke-73 dari 81 negara dengan skor rata-rata 
matematika 366, jauh di bawah rata-rata Organisasi untuk Kerja Sama dan Pembangunan 
Ekonomi (OECD) yaitu 472 (OECD, 2023). Selain itu, hasil Asesmen Nasional (AN) 
2023 menunjukkan bahwa hanya 28,7% siswa SD di Indonesia mencapai kompetensi 
minimum dalam literasi numerasi (Kemendikbudristek, 2023). Angka ini 
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mengindikasikan bahwa lebih dari 70% siswa SD kesulitan memahami konsep 
matematika dasar, seperti operasi bilangan, pecahan, dan pemecahan masalah sederhana, 
yang seharusnya menjadi capaian utama pada jenjang ini. 

Tantangan tersebut dipengaruhi oleh beberapa faktor. Pertama, pendekatan pengajaran 
yang berfokus pada hafalan dan prosedur mekanis tanpa menekankan pemahaman 
konseptual menyebabkan siswa sulit mengaitkan matematika dengan konteks kehidupan 
nyata (Sari & Wijaya, 2023). Kedua, keterbatasan kompetensi pedagogik guru dalam 
mengemas pembelajaran matematika secara menarik dan interaktif memperparah 
masalah ini. Banyak guru belum terlatih untuk menerapkan metode berbasis inkuiri atau 
menggunakan media pembelajaran yang mendukung visualisasi konsep abstrak. Ketiga, 
faktor eksternal seperti ketimpangan akses terhadap sumber daya pendidikan, terutama di 
daerah terpencil seperti Kecamatan Sedan, serta rendahnya keterlibatan orang tua, turut 
berkontribusi pada rendahnya capaian numerasi siswa. 

Siswa SD saat ini adalah generasi digital native yang tumbuh bersama teknologi digital 
(Prensky, 2021). Mereka lebih responsif terhadap stimulus visual, interaktif, dan 
multimedia, namun pembelajaran matematika di banyak sekolah masih menggunakan 
metode tradisional yang kurang memanfaatkan potensi teknologi. Perkembangan 
kecerdasan buatan (AI) dalam beberapa tahun terakhir membuka peluang besar untuk 
transformasi pendidikan. AI, melalui algoritma Machine Learning (ML) dan Natural 
Language Processing (NLP), dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang 
personal, adaptif, dan interaktif (Holmes et al., 2022). Penelitian Liu et al. (2022) 
menunjukkan bahwa sistem pembelajaran berbasis AI meningkatkan hasil belajar 
matematika hingga 23% dibandingkan metode konvensional, sementara Rowe & Lester 
(2023) mencatat peningkatan keterlibatan siswa hingga 35% dengan media interaktif. 

Observasi awal di SD Negeri Kumbo mengungkapkan bahwa guru kesulitan menciptakan 
pembelajaran menarik, dan siswa menyatakan keinginan untuk metode yang lebih 
interaktif melalui teknologi seperti tablet atau komputer. Infrastruktur teknologi di 
sekolah mulai mendukung implementasi media berbasis teknologi, berkat program 
digitalisasi pemerintah, namun pemanfaatannya belum optimal karena keterbatasan 
media pembelajaran yang sesuai. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media 
pembelajaran interaktif berbasis AI untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika 
siswa SD Negeri Kumbo, dengan fokus pada: (1) pengembangan media berbasis ML dan 
NLP, (2) pengujian efektivitasnya terhadap pemahaman konsep, dan (3) analisis respons 
siswa dan guru. Penelitian ini diharapkan menyediakan model pembelajaran adaptif yang 
relevan untuk konteks pendidikan dasar di Indonesia. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan 
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) untuk 
mengembangkan dan menguji media pembelajaran interaktif berbasis AI (Branch, 2009). 
Pendekatan ini dipilih karena memungkinkan pengembangan produk secara sistematis 
dan terstruktur dengan evaluasi berkelanjutan untuk memastikan kualitas dan relevansi. 

1. Analysis (Analisis): Tahap awal dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan 
dan kebutuhan pembelajaran di SD Negeri Kumbo, khususnya kelas 4-6. Observasi 
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dilakukan di tiga kelas (kelas 4, 5, dan 6) selama dua minggu untuk memahami 
dinamika pembelajaran matematika. Wawancara dilakukan dengan lima guru dan 20 
siswa, mengungkapkan bahwa metode konvensional kurang menarik, skor rata-rata 
pemahaman konsep hanya 61,2, dan media pembelajaran yang ada tidak mendukung 
personalisasi. Analisis kebutuhan juga mencakup pemetaan kompetensi dasar (KD) 
Kurikulum 2013 untuk matematika, seperti bilangan, geometri, dan pemecahan 
masalah, serta evaluasi infrastruktur teknologi sekolah (komputer dan akses internet). 

2. Design (Perancangan): Tahap ini merancang kerangka media interaktif berbasis AI. 
Tujuan pembelajaran ditetapkan berdasarkan KD kelas 4-6, seperti kemampuan 
memahami operasi bilangan dan geometri dasar. Media dirancang dengan fitur: (a) 
modul pembelajaran adaptif berbasis ML untuk menyesuaikan tingkat kesulitan soal, 
(b) interaksi NLP melalui chatbot untuk menjawab pertanyaan siswa, (c) elemen 
gamifikasi seperti poin dan level, dan (d) dashboard analytics untuk memantau 
progres guru. Prototipe antarmuka dibuat ramah anak dengan visual menarik dan 
navigasi sederhana. Algoritma ML menggunakan decision tree dan neural network, 
sedangkan NLP menggunakan model berbasis transformer (BERT) untuk bahasa 
Indonesia. 

3. Development (Pengembangan): Media dikembangkan dengan mengintegrasikan 
algoritma ML dan NLP. Database konten mencakup 500 soal matematika, teks 
penjelasan, dan referensi jawaban untuk kelas 4-6. Algoritma ML dilatih dengan 
dataset pre-test dari 50 siswa untuk mengenali pola kesalahan dan menyesuaikan 
materi. Modul NLP dikembangkan menggunakan framework TensorFlow dan 
PyTorch untuk memproses input teks/suara siswa. Antarmuka dibangun dengan 
HTML5 dan JavaScript untuk kompatibilitas dengan perangkat sekolah. Validasi 
dilakukan oleh dua ahli: ahli media (skor 92%, sangat baik) dan ahli materi (skor 
89%, sangat baik). Uji coba awal pada lima siswa memastikan fungsionalitas sistem. 

4. Implementation (Penerapan): Media diuji coba pada 35 siswa kelas 4-6 (dipilih 
melalui purposive sampling berdasarkan keragaman kemampuan) selama delapan 
minggu. Implementasi terintegrasi dalam pembelajaran matematika reguler (60 
menit/minggu), dengan sesi orientasi penggunaan selama dua jam. Guru dilatih untuk 
memandu siswa menggunakan fitur AI, seperti chatbot dan soal adaptif. Data 
interaksi siswa dikumpulkan untuk analisis keterlibatan. 

5. Evaluation (Evaluasi): Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk: formatif (selama 
pengembangan untuk memperbaiki bug dan antarmuka) dan sumatif (pasca-
implementasi untuk mengukur efektivitas). Instrumen meliputi: (a) tes pemahaman 
konsep (reliabilitas Cronbach 0,85), (b) lembar observasi, (c) wawancara semi-
terstruktur, dan (d) angket respons (validitas Aiken 0,82). Analisis data menggunakan 
statistik deskriptif untuk skor tes, uji paired t-test (p<0,05) untuk perbandingan pre-
post test, dan analisis tematik untuk wawancara. Performa AI dievaluasi: akurasi ML 
84,3%, NLP 87,2%. Etika penelitian dijaga melalui informed consent dan 
kerahasiaan data. 
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KAJIAN PUSTAKA 

1. Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar 

Pembelajaran matematika di SD bertujuan membangun kemampuan berpikir logis, 
analitis, dan kritis, yang menjadi fondasi pendidikan lanjutan. Menurut teori 
perkembangan kognitif Piaget, siswa SD (usia 7-11 tahun) berada pada tahap operasional 
konkret, mampu berpikir logis tentang objek konkret namun kesulitan dengan konsep 
abstrak seperti pecahan atau aljabar (Wadsworth, 2021). Oleh karena itu, pembelajaran 
memerlukan pendekatan konkret, seperti alat peraga (blok Dienes) atau representasi grafis 
(diagram batang). Teori Bruner menekankan pendekatan enactive-iconic-symbolic: siswa 
belajar melalui manipulasi objek (enactive), representasi visual (iconic), dan simbol 
matematika (symbolic) (Bruner, 2019). Contohnya, kelereng digunakan untuk memahami 
penjumlahan, diikuti gambar lingkaran untuk pecahan, lalu ekspresi simbolik (2 + 3 = 5). 

Teori konstruktivisme sosial Vygotsky menyoroti pentingnya interaksi sosial dalam 
pembelajaran melalui Zone of Proximal Development (ZPD), yaitu rentang tugas yang 
dapat diselesaikan siswa dengan bantuan guru atau teman (Vygotsky, 2020). Misalnya, 
siswa yang kesulitan dengan pembagian panjang dapat dibimbing melalui diskusi 
kelompok. Pendekatan kontekstual juga penting untuk membuat matematika relevan 
dengan kehidupan sehari-hari, seperti mengukur panjang meja untuk memahami 
pengukuran (Van de Walle et al., 2022). Namun, tantangan utama meliputi: (1) kesulitan 
memahami konsep abstrak, (2) metode pengajaran monoton, (3) keterbatasan media, dan 
(4) kecemasan matematika (mathematics anxiety) yang mengganggu working memory 
siswa (Andersson & Palm, 2021; Ashcraft & Kirk, 2019). 

2. Pemahaman Konsep Matematika 

Pemahaman konsep matematika didefinisikan sebagai kemampuan memahami ide-ide 
matematika secara terintegrasi, mengenali hubungan antar konsep, dan 
mengaplikasikannya dalam berbagai konteks (Hiebert & Carpenter, 2020). Berbeda 
dengan pengetahuan prosedural yang fokus pada algoritma, pemahaman konsep 
memungkinkan siswa menjelaskan mengapa prosedur bekerja. Misalnya, siswa yang 
memahami pecahan tidak hanya menghitung 1/2 + 1/3, tetapi juga memahami 
hubungannya dengan pembagian melalui representasi visual. Menurut Kilpatrick et al. 
(2021), mathematical proficiency mencakup lima komponen: conceptual understanding, 
procedural fluency, strategic competence, adaptive reasoning, dan productive 
disposition. Pemahaman konsep menjadi fondasi utama. 

Faktor yang memengaruhi pemahaman konsep meliputi: (1) Faktor internal: kemampuan 
kognitif, motivasi, self-efficacy, dan gaya belajar (Schunk & Zimmerman, 2021). 
Misalnya, siswa dengan kecerdasan spasial lebih mudah memahami geometri melalui 
visualisasi. (2) Faktor eksternal: kualitas pengajaran, media pembelajaran, dan 
lingkungan belajar (Borko et al., 2022). Teknologi, seperti perangkat lunak interaktif 
(GeoGebra) atau aplikasi gamifikasi, meningkatkan pemahaman dengan effect size 0,35 
(Cheung & Slavin, 2023). Media interaktif memungkinkan visualisasi, interaktivitas, dan 
personalisasi, mendukung eksplorasi konsep secara mendalam. 
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3. Media Pembelajaran Interaktif 

Media pembelajaran interaktif adalah alat yang memungkinkan interaksi dua arah antara 
siswa dan media, memberikan feedback langsung (Clark & Mayer, 2022). 
Karakteristiknya meliputi: (1) user control (siswa mengatur kecepatan belajar), (2) 
immediate feedback, (3) multiple representation (teks, gambar, audio), dan (4) adaptive 
interface (Vaughan, 2021). Teori Cognitive Load Theory (Sweller, 2020) menekankan 
desain media harus meminimalkan beban kognitif tidak relevan. Multimedia Learning 
Theory (Mayer, 2021) menyoroti integrasi visual dan verbal untuk pemrosesan informasi 
yang efektif. 

Keunggulan media interaktif meliputi peningkatan retensi dan transfer pembelajaran 
melalui saluran sensorik ganda (Dual Coding Theory, Paivio, 2020), peningkatan 
motivasi melalui gamifikasi (Deterding et al., 2021), dan personalisasi (Pane et al., 2021). 
Tantangan meliputi keterbatasan infrastruktur teknologi dan kebutuhan pelatihan guru 
(UNESCO, 2023; Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2020). 

4. Kecerdasan Buatan dalam Pendidikan 

Kecerdasan buatan (AI) adalah cabang ilmu komputer yang meniru kemampuan kognitif 
manusia, seperti belajar dan menalar (Russell & Norvig, 2020). Machine Learning (ML) 
memungkinkan sistem belajar dari data tanpa pemrograman eksplisit (Mitchell, 2022). 
Natural Language Processing (NLP) memproses bahasa manusia untuk interaksi alami 
(Jurafsky & Martin, 2023). Aplikasi AI dalam pendidikan meliputi: (1) Intelligent 
Tutoring Systems (ITS) seperti MATHia untuk pengajaran personal (Koedinger et al., 
2021), (2) adaptive assessment menggunakan Item Response Theory (van der Linden & 
Glas, 2020), (3) pembuatan soal otomatis (Singh et al., 2022), dan (4) asisten virtual 
seperti Photomath (Chen & Liu, 2023). Keunggulan AI: personalisasi, feedback objektif, 
aksesibilitas 24/7 (Chen et al., 2020). Tantangan: infrastruktur, bias algoritma, dan 
privasi data (Zeide, 2023). 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

1. Pengembangan Media: Media dikembangkan melalui model ADDIE. Analysis 
mengidentifikasi skor pemahaman awal 61,2 dan kebutuhan media adaptif. Design 
menghasilkan prototipe dengan fitur ML (adaptasi soal), NLP (chatbot), gamifikasi, 
dan dashboard analytics. Development melibatkan pelatihan algoritma ML dengan 
dataset 50 siswa dan pengembangan NLP berbasis BERT. Validasi ahli: media 
(92%), materi (89%). Implementation pada 35 siswa kelas 4-6 menghasilkan 15.000 
sesi (durasi rata-rata 25 menit, engagement 85%, completion rate 78%). Evaluation 
menunjukkan gain score 0,72 (tinggi), p<0,001. 

Tabel 1: Hasil Pre-Post Test Pemahaman Konsep Matematika 

Domain Matematika Pre-test Post-test Gain Score Kategori 
Bilangan dan Operasi 65.2 82.4 0.69 Tinggi 
Geometri dan Pengukuran 58.7 84.3 0.78 Tinggi 
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Aljabar Dasar 62.3 81.6 0.73 Tinggi 
Statistika dan Probabilitas 59.1 76.8 0.64 Sedang 
Pemecahan Masalah 60.5 83.2 0.71 Tinggi 
Rata-rata Keseluruhan 61.2 81.7 0.72 Tinggi 

Respons Siswa: Angket menunjukkan 89% siswa termotivasi, 92% tertarik, 87% 
puas dengan feedback AI. Fitur favorit: penjelasan sederhana (94%), gamifikasi 
(91%). 

Tabel 2: Evaluasi Respons Siswa 

Aspek Evaluasi Sangat Setuju 
(%) 

Setuju 
(%) 

Netral 
(%) 

Tidak 
Setuju (%) 

Motivasi Belajar 52 37 8 2 
Minat 58 34 6 2 
Kemudahan 
Penggunaan 61 32 5 2 

Kepuasan Feedback 49 38 10 2 
Kualitas Penjelasan 63 31 4 2 

 
Respons Guru: 93% guru setuju media efektif, 87% memudahkan pembelajaran 
diferensiasi, 80% bersedia menggunakan secara berkelanjutan. 

Performa AI: Model ML: akurasi 84,3%, F1-score 0,85. Model NLP: akurasi 
pemahaman 87,2%, intent classification 89,1%. 

Pembahasan 

Media pembelajaran interaktif berbasis AI terbukti efektif meningkatkan pemahaman 
konsep matematika, dengan gain score 0,72, sejalan dengan penelitian Liu et al. (2022) 
yang mencatat peningkatan 23%. Fitur ML memungkinkan personalisasi, 
mengidentifikasi kelemahan siswa (misalnya, pada pecahan) dan menyesuaikan soal, 
meningkatkan retensi 25% (Anderson et al., 2023). NLP melalui chatbot memberikan 
penjelasan sederhana, mengurangi kecemasan matematika, sebagaimana didukung 
Siregar et al. (2024). Gamifikasi meningkatkan engagement hingga 40% (Kumar & 
Sharma, 2023), membuat pembelajaran menyenangkan. 

Respons positif siswa (89%) mencerminkan relevansi media dengan karakter digital 
native (Prensky, 2021). Guru mendapat manfaat dari dashboard analytics untuk 
intervensi tepat sasaran, sejalan dengan temuan ResearchGate (2024). Tantangan utama 
adalah keterbatasan perangkat dan literasi digital, yang dapat diatasi dengan pelatihan dan 
investasi infrastruktur (Samo et al., 2023). Pendekatan hibrida (AI dan metode 
tradisional) direkomendasikan untuk mencegah ketergantungan teknologi. Penelitian ini 
berkontribusi pada model pembelajaran adaptif untuk SD di Indonesia, mendukung 
transformasi pendidikan era digital. 
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PENUTUP 

Kesimpulan 

Media pembelajaran interaktif berbasis AI untuk matematika di SD Negeri Kumbo 
dikembangkan secara sistematis menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation). Tahap analisis mengidentifikasi kesulitan 
guru dalam memahami kemampuan individu siswa dan tantangan siswa memahami 
konsep matematika abstrak. Media yang dirancang memiliki tampilan ramah anak, fitur 
adaptif, serta memanfaatkan algoritma Machine Learning dan Natural Language 
Processing (NLP), yang divalidasi ahli dengan kualitas sangat baik. 

Media ini terbukti efektif meningkatkan pemahaman matematika, dengan gain score rata-
rata 0,72 (kategori tinggi), akurasi NLP 87,2%, dan akurasi prediksi ML 84,3%. Fitur 
seperti pembelajaran adaptif, umpan balik real-time, visualisasi konsep, dan gamifikasi 
berhasil meningkatkan keterlibatan siswa dan menciptakan pembelajaran yang lebih 
personal serta menyenangkan, menjadikan proses belajar lebih responsif terhadap 
kebutuhan individu. 

Respon siswa dan guru terhadap media ini sangat positif, dengan siswa merasa 
termotivasi dan terbantu, serta guru merasa dimudahkan dalam pembelajaran diferensiasi 
dan pemantauan perkembangan siswa secara real-time. Meskipun terkendala keterbatasan 
perangkat dan literasi digital, media ini layak digunakan secara luas. Dengan pelatihan 
guru dan penguatan infrastruktur, media ini berpotensi diterapkan secara berkelanjutan 
untuk pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

Saran 

Untuk mendukung penerapan media pembelajaran berbasis AI secara optimal, disarankan 
agar sekolah dan guru diberikan pelatihan intensif yang berfokus pada penggunaan 
teknologi pembelajaran digital, analisis data siswa, serta integrasi AI ke dalam kurikulum. 
Pemerintah dan dinas pendidikan diharapkan dapat memfasilitasi pengadaan infrastruktur 
digital yang memadai, termasuk perangkat keras, jaringan internet, dan platform 
pembelajaran yang ramah anak. Selain itu, pengembang teknologi pendidikan perlu terus 
menyempurnakan antarmuka pengguna dan fitur AI agar lebih sesuai dengan karakteristik 
siswa sekolah dasar. Penelitian lebih lanjut juga disarankan dilakukan pada jenjang 
pendidikan yang berbeda untuk menguji efektivitas dan keberlanjutan penggunaan media 
AI dalam pembelajaran jangka panjang. Dengan dukungan kebijakan, teknologi, dan 
sumber daya yang memadai, integrasi media pembelajaran berbasis AI berpotensi 
menjadi langkah transformatif dalam menciptakan pembelajaran yang lebih inklusif, 
efektif, dan adaptif bagi semua siswa. 
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