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ABSTRACT

The development of digital technology has created new opportunities for science learning in elementary schools,
particularly through the use of interactive artificial intelligence (Al) to enhance students’ conceptual
understanding and practical skills. This study employed a descriptive qualitative approach with a case study
design to examine the experiences, motivation, and learning skills of fifth-grade students in using interactive Al.
The participants consisted of 45 students from an elementary school in Palopo City. Data were collected through
semi-structured interviews, participatory observation, and open-ended questionnaires, and were analyzed using
reflective thematic analysis. The results show that the use of interactive Al significantly improved students’
understanding of science concepts, learning motivation, and basic practical skills. The effectiveness of the
learning process was influenced by students’ digital literacy, the teacher’s role in guiding the use of Al, and the
management of technology use in the classroom. These findings emphasize the importance of integrating
interactive Al into science instruction with consistent teacher support to strengthen academic competence,
learning motivation, and 21st-century skills.

Keywords: interactive artificial intelligence, science learning, learning motivation, practical skills, elementary
school.

ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital menghadirkan peluang baru dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar, terutama
melalui kecerdasan buatan (Al) interaktif yang dapat memperkuat pemahaman konsep dan keterampilan
praktikum. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan desain studi kasus untuk
memahami pengalaman, motivasi, dan keterampilan belajar siswa kelas V dalam menggunakan Al interaktif.
Subjek penelitian terdiri dari 45 siswa dari satu sekolah dasar di Kota Palopo. Data dikumpulkan melalui
wawancara semi-terstruktur, observasi partisipatif, dan kuesioner terbuka, kemudian dianalisis secara
tematik-reflektif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan Al interaktif secara signifikan meningkatkan
pemahaman konsep IPA, motivasi belajar, dan keterampilan praktikum sederhana. Keberhasilan pembelajaran
dipengaruhi oleh literasi digital siswa, peran guru dalam membimbing penggunaan Al, dan pengaturan
penggunaan teknologi di kelas. Temuan ini menegaskan perlunya integrasi Al interaktif dalam pembelajaran IPA
dengan pendampingan guru yang konsisten untuk memperkuat kompetensi akademik, motivasi belajar, dan
keterampilan abad 21.

Kata kunci: kecerdasan buatan interaktif, pembelajaran IPA, motivasi belajar, keterampilan praktikum, sekolah
dasar
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah mengubah paradigma pembelajaran di sekolah dasar.
Kecerdasan buatan (Al) interaktif memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar secara visual,
kinestetik, dan reflektif. Melalui Al interaktif, siswa dapat mengamati fenomena sains, melakukan
simulasi eksperimen, dan memprediksi hasil percobaan secara mandiri, sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih nyata dan kontekstual. Al interaktif, seperti video animasi sains berbasis Al, aplikasi
simulasi adaptif, dan modul pembelajaran yang responsif, memungkinkan guru untuk menyampaikan
materi yang abstrak dengan cara yang lebih mudah dipahami oleh siswa.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pemanfaatan media digital yang bersifat interaktif dapat
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran tertentu  (Amaliyah, 2026).
Meskipun demikian, keberhasilan penggunaan Al tidak serta-merta terjadi apabila siswa belum memiliki
literasi digital yang memadai dan guru belum mampu mengelola media secara efektif. Berbagai tantangan
muncul, antara lain distraksi dari konten hiburan digital, keterbatasan perangkat, dan variasi kemampuan
literasi digital antar siswa.

Pembelajaran IPA di tingkat sekolah dasar tidak hanya menuntut pemahaman terhadap konsep
ilmiah, tetapi juga keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan kemampuan memecahkan masalah.
Integrasi Al interaktif dipandang sebagai strategi penting untuk mengoptimalkan pembelajaran abad 21,
karena siswa dapat dengan cepat mengakses informasi, berinteraksi dengan konten digital yang dinamis,
serta melakukan eksperimen virtual yang mendekati praktik di laboratorium. Penelitian ini bertujuan
untuk mendalami bagaimana Al interaktif digunakan dalam pembelajaran IPA, sejauh mana motivasi dan
keterampilan praktikum meningkat, serta faktor-faktor yang mendukung maupun menghambat
pemanfaatannya.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan desain studi kasus, karena
fokus utamanya adalah memahami pengalaman siswa dalam konteks nyata sekaligus menafsirkan
bagaimana Al interaktif berkontribusi terhadap pembelajaran IPA. Desain studi kasus dipilih untuk
memungkinkan analisis komprehensif atas fenomena yang terjadi di dalam kelas serta interaksi antara
siswa, guru, dan media pembelajaran (Creswell, J. W., 2014).

Subjek penelitian terdiri dari 45 siswa kelas V di satu sekolah dasar di Kota Palopo, yang dipilih
secara purposive berdasarkan kemampuan mereka dalam menggunakan Al serta keterlibatan aktif mereka
dalam pembelajaran IPA. Pemilihan kelas V didasarkan pada pertimbangan bahwa peserta didik pada
jenjang ini umumnya telah memiliki literasi digital dasar yang memadai sehingga mampu mengakses dan
menggunakan Al interaktif secara mandiri. Fokus pada satu sekolah memungkinkan eksplorasi
pengalaman belajar siswa secara mendalam, mencakup interaksi mereka dengan Al, strategi belajar,
regulasi diri, serta respons kognitif dan afektif terhadap materi IPA.

Instrumen pengumpulan data mencakup wawancara semi-terstruktur untuk menggali pengalaman,
motivasi, dan strategi belajar siswa; observasi partisipatif untuk menilai keterlibatan dan interaksi siswa
dengan Al; dan kuesioner terbuka untuk memperoleh pandangan siswa mengenai kemudahan, manfaat,
dan kendala penggunaan Al. Data dianalisis menggunakan teknik tematik-reflektif yang mencakup
reduksi data, penyusunan tema, dan interpretasi naratif. Validitas penelitian diperkuat melalui triangulasi
data dari ketiga sumber di atas serta melalui persetujuan etika dari guru dan orang tua.
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HASIL PENELITIAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan Al interaktif secara signifikan meningkatkan
partisipasi dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran IPA. Siswa lebih aktif mengajukan pertanyaan,
berdiskusi dengan teman, dan mencoba simulasi eksperimen. Aktivitas ini menumbuhkan rasa ingin tahu
dan kemandirian belajar, yang sebelumnya lebih terbatas melalui penggunaan metode pembelajaran
konvensional. Interaksi yang tercipta memperlihatkan bahwa Al interaktif tidak hanya menyampaikan
konten, tetapi juga membangun pengalaman belajar yang melibatkan aspek kognitif, afektif, dan sosial.

Motivasi belajar siswa meningkat secara signifikan ketika Al interaktif digunakan untuk
menampilkan konten visual yang menarik dan responsif terhadap aksi siswa. Banyak siswa melaporkan
bahwa penggunaan video animasi, modul adaptif, dan aplikasi simulasi membuat materi IPA lebih mudah
dipahami dan lebih menyenangkan (Surbakti & Chantrin, 2025; Afifah U., Erhamwilda, & Suhardini,
2026). Pengalaman belajar yang menyenangkan ini berkontribusi pada ketekunan siswa dalam
menyelesaikan tugas, antusiasme siswa dalam mengikuti aktivitas eksperimen, serta rasa percaya diri
siswa ketika menjawab pertanyaan di kelas. Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa media digital interaktif berpengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa
(Surbakti & Chantrin, 2025).

Al interaktif juga terbukti membantu peningkatan pemahaman konsep IPA. Siswa dapat mengamati
simulasi percobaan, membuat prediksi, dan memeriksa hasil percobaan secara langsung melalui media
digital berbasis Al. Pendekatan ini mengurangi kesenjangan antara teori dan praktik sehingga siswa lebih
mudah memahami fenomena ilmiah yang diajarkan. Literasi digital menjadi faktor kunci agar siswa
mampu memilih sumber yang tepat, mengakses informasi yang relevan, dan memfilter konten yang
bermanfaat. Keterampilan ini menjadi modal penting bagi pembelajaran mandiri maupun pembelajaran
kolaboratif di kelas, sebagaimana diperkuat oleh studi yang menghubungkan literasi digital dengan
peningkatan motivasi belajar (Hana, Nahak, & Naitili, 2025).

Selain pemahaman konsep dan motivasi belajar, keterampilan praktikum dan berpikir kritis siswa
juga meningkat melalui pemanfaatan Al interaktif, sejalan dengan penelitian yang menunjukkan bahwa
multimedia berbasis Al dapat memperkuat kemampuan berpikir kritis di tingkat SD (Sari et al., 2025).
Siswa dapat melakukan percobaan virtual, mencatat pengamatan, dan menarik kesimpulan dengan
bimbingan guru. Aktivitas ini tidak hanya melatih keterampilan ilmiah, tetapi juga meningkatkan
kemampuan berpikir kritis dan memecahkan masalah. Kemampuan ini menjadi fondasi bagi pembelajaran
IPA tingkat lanjut sekaligus mendukung kompetensi abad 21 seperti kreativitas, kolaborasi, dan
komunikasi.

Faktor pendukung keberhasilan penggunaan Al dalam pembelajaran meliputi keterlibatan aktif
guru, kualitas Al yang digunakan, dan kemampuan literasi digital siswa. Guru berperan sebagai fasilitator
yang membimbing siswa dalam memilih konten yang tepat, menjelaskan konsep yang kompleks, dan
mengawasi penggunaan media pembelajaran berbasis Al. Selain itu, dukungan orang tua di rumah
melalui pengaturan waktu penggunaan teknologi menjadi faktor penting dalam menjaga fokus dan
konsentrasi belajar siswa. Kendala yang ditemui antara lain keterbatasan perangkat, perbedaan
kemampuan literasi digital antar siswa, serta gangguan distraksi yang muncul dari konten hiburan digital.

Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa Al interaktif memiliki fungsi ganda. Al
dapat berperan sebagai sumber pengayaan kognitif sekaligus media untuk mengembangkan keterampilan
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praktikum dan memperkuat motivasi belajar siswa. Efektivitas Al interaktif dalam pembelajaran IPA
tergantung pada kombinasi literasi digital siswa, peran aktif guru, dan pengaturan penggunaan teknologi
tersebut. Integrasi Al interaktif harus dipandang sebagai strategi pembelajaran yang seimbang di mana
teknologi mendukung proses belajar tanpa menggantikan peran pendampingan guru. Strategi ini juga
menekankan pentingnya penguatan literasi digital, penggunaan Al secara etis, serta pendampingan guru
agar siswa dapat mengoptimalkan potensi pembelajaran IPA secara efektif.

SIMPULAN DAN SARAN

Pemanfaatan Al interaktif terbukti meningkatkan motivasi belajar, pemahaman konsep, dan
keterampilan praktikum siswa sekolah dasar. Keberhasilan implementasi pembelajaran bergantung pada
literasi digital siswa, peran aktif guru, dan pengaturan penggunaan Al. Integrasi Al interaktif dengan
pendampingan guru menjadi strategi penting untuk memperkuat kompetensi akademik, keterampilan
praktikum, dan motivasi belajar IPA. Oleh karena itu, guru dan sekolah dapat mengintegrasikan Al
interaktif secara terarah dan bertanggung jawab dalam pembelajaran dengan tetap memberikan
pendampingan yang konsisten agar hasil belajar lebih optimal.
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