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Abstract

This article reviews the development of artificial intelligence-based avatar video learning media products

Jor elementary-level students. Researchers used the ADDIE R & D model method to develop the
media product in its implementation. By the flow of the ADDIE muodel itself; researchers go through
several stages such as analysis, design, development, implementation, and evaluation. This research study
shows that the use of products resulting from the development of artificial intelligence-based avatar video
media is very suitable for elementary-level students. This is proven by the fact that the product has
accommodated the two learning styles, namely anditory and visnal so that with the basic nature of
students who tend to imagine and are easily interested in concrete things, students become enthusiastic
in learning activities.

Keywords : Development; 1 earning Media; 1 ideos; Avatars; Artificial Intelligence

Abstrak : Artikel ini mengulas mengenai pengembangan produk media pembelajaran pembelajaran
video avatar berbasis _Artficial intelegence untuk peserta didik Tingkat dasar. Pada
pengimplementasiannya, peneliti menggunakan metode R & D model ADDIE guna
mengembangkan produk media tersebut. sesuai dengan alur dari model ADDIE senditi, peneliti
melewati beberapa tahapan seperti analyze, design, development, implementation, serta evaluation. Adapun
hasil analisis terhadap penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan produk hasil pengembangan
media video avatar berbasis Artificial intelegence sangatlah cocok untuk peserta didik Tingkat dasar. Hal
ini dibuktikan dimana produk tersebut telah mengakomodasi dua gaya belajar tersebut yakni auditori
dan visual, sechingga dengan sifat dasar dari peserta didik yang cenderung berimajinasi dan mudah
tertarik terhadap suatul hal yang konkret, peserta didik menjadi bergairah dalam melakukan aktifitas
pembelajaran
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PENDAHULUAN

Pada sebuah negara, pendidikan merupakan bekal utama guna memberdayakan mutu
dari sumber daya manusia. Sebelum memulai langkah untuk memberdayakan aspek
pendidikan, terlebih dahulu suatu negara harus memantapkan paradigma yang dipakai,
khususnya bagi lembaga pendidikan selaku institusi yang berkecimpung dalam hal tersebut.
Demikian juga para dewan guru selaku pelaku utama dalam dialektika pendidikan. Dalam hal
ini guru dituntut untuk mengembangkan secara maksimal kemampuannya lewat kreatifitas
maupun inovasi. Hal tersebut senada denga apa yang tertera dalam UU No. 14 Th 2005,
tepatnya pada pasal 10. Pada pasal tersebut dijelaskan bahwa pendidik wajib mempunyai
keempat keterampilan yang terdiri atas kompetensi sosial, pedagofi, profesional, serta
kepribadian. Maka dari itu, pendidik dituntut menjadi sosok pengajar yang berkualitas dan
berkapasitas. Upaya peningkatan kapasitas tersebut dapat dilakukan dengan cara bersikap gpen
mindet maupun up to date pada perkembangan zaman, khususnya Iptek.(Sutiah & Asnawati,
2023) Pendidik selaku pilot dalam aktifitas pembelajaran harus bisa melibatkan peserta didik
secara keseluruhan baik secara emosional maupun fisik. Pendidik selaku fasilitator dalam
sebuah ekosistem pembelajaran juga diwajibkan untuk menciptakan atmosfir pembelajaran
yang menarik dan interaktif.(Kiptiyah, Purwanti, Siroj, & Andriani, 2023, p. 150) Mengenai
hal tersebut bisa dilakukan dengan memanfaatkan media, khususnya yang berbasis IT guna

mendapatkan pengalaman pembelajaran yang mengesankan.

Jika kita tinjau dewasa ini, beberapa gap yang ditemukan peneliti dari peserta didik
diantaranya yakni perfama, peserta didik mudah sekali merasa jenuh terhadap aktifitas
pengajaran yang dilakukan oleh pendidik. Hal ini dikarenakan pendidik Sekolah Dasar yang
menggunakan metode pembelajaran konvensional dan kurang melibatkan perangkat media
pembelajaran  akan  cenderung memunculkan  suasana  pembelajaran  yang
monoton.(Prameswara & Pius X, 2023) Kedua, tidak adanya media pembelajaran yamg
dipakai oleh pendidik pada kegiatan pembelajaran, maka tidak ada pula media yang
membantu peserta didik guna mereview ulang materi yang barusaja diberikan oleh pendidik.
Adanya kenyataan tersebut menjadikan siswa siswi kesulitan untuk memahami konsep dari
materi pembelajaran yang dibawakan oleh guru atau pendidik.(Kibari & Ratumbuysang,
2023) Ketiga, peserta didik kurang fokus terhadap kegiatan pembelajaran dikelas. Hal ini
dikarenakan belum adanya sebuah rangsangan yang bisa ditangkap oleh peserta didik guna
memunculkan rasa ketertarikan terhadap aktifitas pembelajaran karena sistem yang dipakai

masih menggunakan buku-buku yang berisikan materi, ajaran pendidik yang kurang
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memuaskan, serta cenderung menggunakan rangkaian-rangkaian tulisan yang tertera dalam
papan tulis. Fenomena tersebut selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Doyle pada
International Assessment of Edncational Progress bahwa presentase kemalasan peserta didik di
penjuru dunia seebesar 66%, serta kemalasan terebut disebabkan karena kemalasan dan
kesulitan yang dialami peserta didik guna memahami materi yang disampaika oleh
gurunya.(Doyle, 2020) Berdasarka analisis gap diatas, perlunya pendidik untuk membuat
sebuah media pembelajaran yang dapat memantik ketertarikan peserta didik guna mengikuti
kegatan pembelajaran di kelas. Diantaranya yakni pemaksimalan terhadap media

pembelajaran berbasis IT.

Secara tidak langsung, penggunaan media IT dapat mengurangi beban pendidik
ketika menyalurkan informasi kepada peserta didik pada saat melakukan aktifitas
pembe;ajaran. Media dianggap sebagai alat penyalur pesan belajar yang dapat membantu
pendidik untuk menggapai tujuan pembelajaran. Maka dari itu antara media dan aktifitas
pengajaran adalah sebuah perkara yang tidak mungkin untuk dipisahkan, khususnya bagi
peserta didik pada tingkatan dasar.(Ratnaningrum, Jazuli, Raharjo, & Widodo, 2023, p. 1204)
Hal ini dikarenakan karakteristik bagi peserta didik di tingkat dasar menyukai hal-hal yang
unik sesuai dengan dunia mereka seperti animasi, warna-warni, karakter yang lucu, dsb.
Berangkat dari hal tersebut, pendidik diharuskan paham dan penguasai berbagai media yang
nantinya dipakai sebagai sarana untuk mengantarkan ilmu kepada peserta didik. Lewat media
IT juga pendidik bisa lebih mudah untuk menyampaikan konten-konten pembelajaran
berdasarkan silabus maupun RPP. Yang sebelumnya telah dibuat.(Ahmadi, 2017, p. 20)
Tetlepas dari itu semua, peserta didik yang saat ini berada di tingkat Dasar yang digadang-
gadang menjadi bibit-bibit masyarakat 5.0 (Society) juga petlu diberikan pemahaman
mengenai pemanfaatan IT, terlebih lagi bagi peserta didik tingkat SD. Hal ini dikarenakan
pada tingkat tersebut, peserta didik cenderung mempercayai segala hal yang diajarkan oleh
pendidik. Maka dari itu, perlunya bagi pendidik untuk menanamkan kepada peserta didik
terkait penanaman konsep penggunaan teknologi tersebut supaya tidak menimbulkan

dampak yang negatif.

Diantara pemanfaatan media berbasis I'T yang akhir-akhir ini sedang booming yakni
teknologi yang berbasis Al. Mengutip dari Sufyan & Ghofur, Al atau Artificial Intelegence
yakni sebuah perangkat dimana dalam operasinya melaksanakan tugas-tugas yang secara
umum membutuhkan sistem kecerdasan yang serupa dengan kecerdasan manusia.(Sufyan &

Ghofur, 2022) Suatu kecerdasan buatan yakni sebuah jejaring informasi yang berkaitan
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terhadap arestasi, modelling, dan pengarsipan kecerdasan yang dimiliki oleh umat manusia
lewat skema IT. Dengan adanya pola tersebut, maka sistem itu akan mempunyai sebuah
kecerdasaan layaknya manusia.(Suwignyo Prayogo & Irma, 2023) Pada perkembangannya,
sistem tersebut beroprasi untuk menyelesaikan masalah lewat proses intelektual manusia
seperti peningkatan kinerja sistem informasi berbasis komputer.(Maufidhoh & Maghfirah,
2023) Sebagaimana namanya, Al menjadikan sistem kognisi manusia sebagai acuan pada
sistem yang dimaksud, khususnya dalam hal cara bernalar manusia, berpikir, mengenali,
mengingat, memecahkan masalah, merespon rangsangan, bertindak, serta pengambilan
keputusan.(Yanti, Thaha, & Mirnawati, 2022) Lebih dari itu, Al dianggap lebih efisien dan
cepat dalam melakukan proses dan analisis data jika dibandingkan dengan manusia, serta
dalam ranah pendidikan AI mampu melaksanakan proses pembelajaran secara adaptif,
meskipun dalam dialektikanya mengandung sterotip akan menggantikan sebagian tugas
manusia.(Kumala et al., 2024) Hal tersebut menjadi salah satu alasan kenapa teknologi yang

berbasis Al akhir-akhir ini banyak diminati.

Jika ditarik dalam dunia pembelajaran, pemanfaatan Al dapat membantu
mengembangkan kualitas pembelajaran yang dilakukan oleh pendidik, seperti dalam
pemanfaatannya pendidik mengintegrasikannya dengan media. Berangkat dari pemanfaatan
tersebut akan berdampak pada peningkatan potensi peserta didik, khsusnya dalam hal
kreatifitas yang menjadi salah satu diantara keterampilan yang wajib untuk dikuasai dan
dimiliki kaitannya dalam keterampilan abad 21. Melalui kreatifitas, peserta didik akan dapat

menghasilkan gagasan dan pola baru yang lebih inofatif.

Sebagai upaya mewujudkan upaya tersebut, peneliti berinisiatif untuk membuat
sebuah produk yakni Media Pembelajaran Video Avatar Berbasis Artificial Intellegence. Pada
era sekarang. Penggunaan video animasi mulai dikembangkan secara luas, sehingga
penggunaannya tidak hanya bermuara pada ajang hiburan ataupun mewakili sosok tertentu
dalam dunia digital. Penggunaan Video Avatar berbasis A#ificial Intellegence mulai merambat
ke dunia pendidikan, salah satunya digunakan sebagai perangkat media pembelajaran.
Tetlebih saat ini pembuatan Video Avatar berbasis Arzficial Intellegence sangat mudah untuk
dilakukan, mengingat sudah begitu banyaknya platform-platform maupun aplikasi yang
mengakomodasi pembuatan tersebut. Contohnya seperti platform Toonme. Pada platform
tersebut pengguna dapat membuat avatar dalam berbagai karakter maupun bentuk sesuka
hati. Bahkan melalui platform tersebut, kita mampu membentuk karakter avatar berangkat

dari wajah kita pribadi serta oufput produk yang dihasilkanpun beraneka ragam mulai dari
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wajah berbentuk kartun, karikatur, avatar, lukisan, dsb. Demikian juga dengan platform D-
ID yang dapat menghasilkan produk berupa avatar berbasis animasi. Berbekal teknik
komputer vision, kedua platform tersebut mampu menyuguhkan produk yang menarik dan

dapat dimanfaatkan dalam dunia pendidikan.

Adapun dalam aspek desain pengembanggannya, peneliti mencoba menggabungkan
beberapa platform guna membuat media pembelajaran video avatar berbasis Al. Diantara
platform-platform tersebut yakni ChatGpt, TTS Maker, Toonme, serta D-ID. Keemmpat
platform tersebut nantinya akan bekerjasama terkait pembuatan produk media pembelajaran
video avatar berbasis Al sesuai dengan tugasnya masing-masing, schingga dalam hal ini
peneliti tidak hanya berfokus pada satu platform saja untuk mengembangkan sebuah produk

media pembelajaran.

Mengenai seberapa pentingnya penggunaan media pembelajaran video Avatar
berbasis Al, sudah dipastikan keberadaan media pembelajaran yang peneliti kembangkan ini
memiliki posisi yang sangat vital, mengingat dengan adanya media pembelajaran video Avatar
berbasis Al digunakan pendidik suntuk merangsang perasaan maupun pikiran peserta didik
agar dapat memunculkan motivasi belajar yang tinggi.(Kibari & Ratumbuysang, 2023) Disatu
sisi, media pembelajaran video Avatar berbasis Al sangatlah membantu peserta didik dalam
mengvisualisasi konsep dari materi pelajaran, mengingat dengan pendidik membagikan media
pembelajaran video Avatar berbasis Al, peserta didik dapat mengulangi materi yang dibahas
pendidik hingga dapat memahami materi tersebut, serta mampu memberikan pengalaman
belajar interaktif terhadap peserta didik berdasarkan gaya belajar yang dimiliki.(Kibari &
Ratumbuysang, 2023) Adapun mengenai akses penggunaannya, media pembelajaran video
Avatar berbasis Al ini sudah disesuaikan, dimana penggunaannya sangatlah mudah dan bisa
diakses oleh peserta didik kapanpun dan dimanapun. Berdasarkan pernyataan-pernyataan
diatas mengenai pentingnya penggunaan media pembelajaran video Avatar berbasis Al akan
memiliki pengaruh besar terhadap peran aktif peserta didik pada aktifitas pembelajaran. Hal
ini bukanlah tanpa alasan, mengingat jika peserta didik mendapatkan fasilitas pembelajaran
yang maksimal maka hasil belajar yang diperoleh juga optimal dan memuaskan.(Arifin &

Wijaya, 2018)

Adapun mengenai tujuan penelitian pengembangan produk Media Pembelajaran
Video Avatar Berbasis .Arificial Intellegence (Al) Bagi Peserta Didik Tingkat Pendidikan Dasar

yang peneliti lakukan yakni perfama memberikan sebuah gambaran secara mendalam terkait
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upaya pengembangan Media Pembelajaran Video Avatar Berbasis Artificial Intellegence (Ai)
Bagi Peserta Didik Tingkat Pendidikan Dasar. Kedua, berangkat dari masalah yang peneliti
temukan dimana peserta didik Tingkat dasar yang cenderung bosan terhadap metode
pembelajaran  konvensional, sehingga perlu adanya bantuan berupa produk media
pembelajaran yang sekiranya mampu menginteraktifkan peserta didik di kelas. Keziga,
pemilihan untuk mengembangkan produk Media Pembelajaran Video Avatar Berbasis
Abrtificial Intellegence (AT) Bagi Peserta Didik Tingkat Pendidikan Dasar peneliti lakukan sebagai
upaya untukm mengenalkan kepada peserta didik terkait system Artsficial Intellegence karena
hal tersebut sangatlah berguna bagi peserta didik, khususnya dalam hal memberikan
pemahaman terhadap pengguanaan teknologi berbasis Al untuk kegiatan pembelajaran,
schingga penggunaan teknologi Al tidak hanya dikesankan untuk kesenangan seperi game

saja.

METODE

Pada studi kali ini, peneliti memakai metode penelitian jenis pengembangan (R & D)
dengan menggunakan model ADDIE guna mengupas mengenai Pengembangan Media
Video Avatar Berbasis Artficial Intellegence (Al) bagi Peserta didik Tingkat Pendidikan Dasar.
Pada prosesnya, model ADDIE terdiri atas 5 tahap yakni analisa, rancangan, pengembangan,
penerapan, serta penilaian atau evaluasi..(Sutiah & Asnawati, 2023) Upaya pengembangan
dari awal hingga akhir peneliti lakukan selama 2 bulan dimulai tanggal 5 April hingga 6 juni
terhitung mulai tahap analisis hingga pengembangan. Setelah produk berhasil dikembangkan
dan diimplementasikan, peneliti mendeskripsikan dan menganalisis objek kajian secara
deskriptif kualitatif dengan menghubungkannya terhadap informasi yang relevan terkait

produk yang penulis jadikan topik melalui hasil penelitian terdahulu, jurnal, maupun buku.

HASIL

Pada pengembangan kali ini, peneliti memakai model ADDIE dalam mengembangan
media. Sebagaimana yang dielaskan sebelumnya, model ADDIE memiliki beberapa alur yang
terdiri dari Awalyze (anlisis), Design (rancangan), Development (pengembangan), Implementation

(penerapan), serta Evaluation (evaluasi). Mengutip dari jurnal karya Raras Kartika Sari dan
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Donna Avianty yang berjudul “Pengembangan Media Ajar Berbasis .Ar#ficial Intelligence Pada
Mata Kuliah Evaluasi Pembelajaran Matematika,” berikut ini merupakan langkah-langkah

pengembangan media berbasis AI tersebut.(Sari & Avianty, 2023)

Pertama, analyze. Pada tahap ini hal pertama yang dilakukan adalah peneliti
menganalisis kebutuhan dari materi yang hendak dikembangkan kaitannya dalam membuat
media ataupun bahan ajar. Misalkan objeknya adalah peserta didik Tingkat Dasar atau SD.
Maka hal pertama yang harus kita ketahui yakni Bagaimana karakteristik peserta didik Tingkat
dasar. Rata-rata usia anak didik Tingkat dasar yakni 6-12 tahun. Piaget menyebut usia
tersebut tergolong dalam tahap operasi konkret.(Talukde, Green, & Rashid, 2021) Pada tahap
tersebut peserta didik mulai mengembangkan pemikirannya secara logis, akan tetapi peserta
didik Tingkat SD masih bergantung terhadap fakta perseptual. Maksudnya yakni peserta didik
mampu berpikir secara logis, akan tetapi hanya pada sesuatu yang bersifat konkrit yang terikat
pada dunia nyata serta hal-hal yang bersifat factual.(Helmatunnisa, 2022) Berdasarkan
dialektika tersebut, peserta didik Tingkat Dasar memiliki karaktersistik yang unik seperti
berorientasi terhadap makna, cepat bosan, suka mencari atau menemukan sesuatu,
egosentris, suka terhadap kegiatan yang bersifat konkrit, meniru, serta imajinatif.(Thangjai,
2022) Maka dari itu sebagai upaya memupuk perkembangan peserta didik diperlukan media
ataupun bahan ajar, khususnya teknologi informasi yang berbasis Al yang berikut ini penulis

paparkan.

Kedua, design. Pada tahap ini mulai dibuatlah sebuah desain poduk dari hasil analisis
yang telah dilakukan terhadap peserta didik Tingkat dasar. Adapun produk yang
dikembangkan memakai beberapa aplikasi ataupun tool yang telah berbasis Al seperti Chat
GPT, TTS Maker, serta D-ID yang nantinya akan digunakan sebagai perantara dalam
mengembangkan media dan bahan ajar berbaisis .4I. Adapun mengenai rancangan desain

pada tahap ini terdiri dari 3 hal yakni rancangan konseptual, procedural. Serta fisikal.

Ketiga, tahap development. Keempat aplikasi atau tool diatas dipakai guna
mengembangkan media dan bahan ajar sesuai dengan fungsi dari masing-masing aplikasi atau
tool diatas, seperti Penggunaan tool Chat GPT yang difungsikan guna membuat deskripsi

tentang materi yang dikaji. Berikut adalah tampilannya.
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Gambar 1 Visualisasi Aplikasi Chat GPT https://chat.openai.com/

Tool berikutnya yakni menggunakan aplikasi TTS Maker. Aplikasi tersebut telah
tersedia dalam web secara gratis. Adapun fungsinya yakni dapat dimanfaatkan untuk
mengubah teks menjadi suara atau audio. Pada Web TTS Maker juga telah disediakan tiruan
beberapa suara baik dari karakter suara laki laki maupun Perempuan yang dapat disesuaikan

berdasarkan kebutuhan pengguna.
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Gambar 2 TTS Maker ( https://ttsmaker.com/id )

Terakhir yakni penggunaan aplikasi D-ID. Tool yang ada dalam aplikasi tersebut
berguna untuk menggabungkn bahan materi yang sebelumnya telah di buat pada aplikasi
Chat GPT dan TTS Maker. Adapun output yang dihasilakn dari D-ID yakni video yang telah

terbentuk melalui avatar Al. Pada aplikasi D-IDE ini juga telah menyediakan berbagai
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karakter avatar, bahasa audio, serta tokoh-tokoh pengisi suara dari berabagai negara, sehingga

dalam penggunaannya tinggal disesuaikan dengan kebutuhan pengguna.
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Gambar 3 Tampilan Aplikasi D-ID ( https://studio.d-id.com/editor )

Keempat, implementation. Setelah produk pengembangan media dan bahan ajar berbasis
Al selesai dibentuk, tahap selanjutnya adalah mengujui coba produk video avatar berbasis Al
tersebut. Pada tahap ini produk yang dihasilkan bisa mulai diuji cobakan guna mengetahui
beberapa hal yang sekiranya perlu untuk dilakukan pembenahan dari kekurangan-kekurangan

yang ada. Berikut adalah tampil produk jadi dari media bahan ajar video avatar berbasis Al

tersebut.
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Kelima, evalnation. Setelah produk media tersebut disimulasikan, tahap berikutnya
yakni evaluasi. Adapun bagian-bagain yang perlu untuk dilakukan ecvaluasi adalah beberapa
hal yang sekiranya perlu untuk diperbaiki dari kekurangan-kekuranga produk yang telah
diketahui pada saat menguji cobakan produk tersebut. Disamping itu, evaluasi juga dapat
dilakukan melalui validasi para ahli atau pakar media atau baha ajar. Produk tersebut nantinya
diuji coba oleh para ahli, didalami, serta dianalisis berdasarkan kriteria-kriteria maupu
indikator tertentu yang menjadi acuan kelayakan produk yang telah dibuat. Evaluasi juga
dapat dilakukan dengan cara menebar kuosioner maupun skala Likert kepada peserta didik
tingkat Dasar selaku pengguna produk. Setelah mendapatkan kritikan, saran, maupun point-
point yang perlu dievaluasi, barulah dilakukan perbaikan berdasarkan masukan-masukan

tersebut. Setelah selesai dilakukan perbaikan, barulah produk tersebut disebarluaskan.

PEMBAHASAN

Adanya teknologi yang berbasis Artificial Intelegence menjadi angin segar terhadap
perkembangan pendidikan, khususnya di Indonesia. Teknologi berbasis Artificial Intelegence
lambat laun menguasai pasaran pendidikan dan kerap dimanfaatkan untuk memonitoring
kompetensi, karakteristik, serta perkembangan peserta didik.(Pratikno, 2017) Disamping itu,
pemanfaatan teknologi berbasis Al juga mulai digunakan dalam memantik perkembangan
peserta didik, salah satunya yakni melalui penggunaan media yang berbaisis .4/ sebagaimana
yang sebelumnya peneliti jelaskan diatas yakni mengenai media pembelajaran video avatar
berbasis Al Jika kita ulik lebih dalam model belajar peserta didik itu ada 3 macam yakni
auditori, visual, serta kinestetik. Produk media pembelajaran yang sebelumnya dibahas itu
telah mengakomodasi dua gaya belajar tersebut yakni auditori dan visual. Hal ini dikarenakan
produk media pembelajaran tersebut dalam pengimplementasiannya itu menjelaskan video
tentang materi pembelajaran dengan penjelasan yang dipaparkan oleh karakter tertentu atau
avatar. Dalam dunia digital, avatar sendiri merupakan sesuatu yang mewakili sebuah fungsi
tertentu pada sistem ¢pber.(Damayanti & Yuwono, 2013) Avatar juga diartikan sebagai ikon
yang merepresentasikan sosok yang terpampang dalam dunia virtual. Adapun avatar yang
tersedia dalam aplikasi D-ID yang sebelumnya peneliti gunakan dalam mengembangkan
bahan ajar sangatlah beraneka ragam dan telah terintegrasi dengan sistem .A4I, sehingga
banyak sekali vitur-vitur yang ditawarkan. Bahkan kita juga bisa membuat avatar dengan

wajah kita sendiri ataupun orang lain dengan bermodalkan foto. Hal inilah yang mampu
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membuat dan memunculkan rasa ketertarikan dalam diri peserta didik. Peserta didik akan
menilai menarik avatar-avatar yang muncul dalam video pembelajaran tersebut, sehingga
dengan ketertarikannya tersebut nantinya akan dapat menumbuhkan gairah belajar yang yang
lebih tingei dari peserta didik. Hal tersebut dilatar belakangi karena sifat dasar peserta didik

sendiri yang menarik dan cenderung menggunakan imajinasinya.(Davidson, 2020)

Meskipun produk dari media bahan ajar video avatar berbasis Al tersebut hanya
mengakomodasi gaya belajar auditori dan visual, akan tetapi tidak menutup kemungkinan
dalam jangka panjang ataupu pendek akan dilakukan upaya pengembangan lebih lanjut guna
mengakomodasi gaya belajar kinestetik. Disamping itu, tidak menutup kemungkinan jika
nantinya peserta didik untuk mengetahui bagaimana cara menciptakan produk sedemikian
rupa. Hal ini merupakan sebuah keniscayaan bagi peserta didik, khususnya tingkat Dasar
karena pola berpikir dari peserta didik tingkat dasar itu berada pada tahap operasional
konkret. Peserta didik suka mencari atau menemukan sesuatu, serta menyukai kegiatan yang

bersifat konkrit, meniru, serta imajinatif.(Thangjai, 2022)

KESIMPULAN

Pada dasarnya, banyak sekali model yang bisa diterapkan guna mengembangkan
media pembelajaran. Adapun mengenai penggunaan Al serta pengembangan media
pembelajaran untuk peserta didik, khususnya Tingkat Dasar nantinya akan menyesuaikan dan
mengikuti sesuai dengan alur maupun pola dari masing-masing model pengembangan.
Sebagaimana yang peneliti lakukan pada pembahasan diatas dimana dalam upaya
mengembangkan media pembelajaran video avatar berbasi Artificial intelegence, peneliti
memakai model pengembangan media dengan jenis ADDIE yang dalam prosesnya terdiri
atas lima tahapan yakni analisa, rancangan, pengembangan, penerapan, serta penilaian atau
evaluasi. Adapun hasil yang didapatkan menunjukkan bahwa penggunaan produk hasil
pengembangan media pembelajaran video avatar berbasis Artificial intelegence sangatlah cocok
untuk peserta didik Tingkat dasar. Hal ini dibuktikan dimana produk tersebut telah
mengakomodasi dua gaya belajar tersebut yakni auditori dan visual, sehingga dengan sifat
dasar dari peserta didik yang cenderung berimajinasi dan mudah tertarik terhadap suatul hal

yang konkret, peserta didik menjadi bergairah dalam melakukan aktifitas pembelajaran.
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