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ABSTRACT 

This study aims to examine the use of artificial intelligence (AI) in the creation of visual teaching 

materials to increase children’s interest in learning at Raudhatul Athfal (RA). The problem underlying 

this study is the low level of interest in learning among children due to the lack of variety in conventional 

teaching materials. The study employed a descriptive qualitative approach using the Participatory Action 

Research (PAR) method. Data collection was conducted through participatory observation, in-depth 

interviews with teachers, and documentation of learning activities. The results of the study indicate that 

prior to the implementation of AI-based media, children’s learning interest was low in terms of attention, 

engagement, and enthusiasm. After teachers were facilitated in creating visual teaching materials using a 

generative AI platform, there was a significant increase in all three indicators of learning interest. 

Children demonstrated more focused attention, more active participation, and higher enthusiasm during 

the learning process. These findings indicate that the integration of AI as a tool to assist teachers in 

developing visual teaching media is a feasible, effective, and relevant innovation for implementation in 

early childhood education settings. 

Keywords: Artificial Intelligence, Teaching Media, Children’s Learning Interest. 

ABSTRAK  

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pemanfaatan kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/AI) 

dalam pembuatan media ajar visual guna meningkatkan minat belajar anak di Raudhatul Athfal (RA). 

Permasalahan yang melatarbelakangi penelitian ini adalah rendahnya minat belajar anak akibat 

penggunaan media pembelajaran konvensional yang kurang variatif. Penelitian menggunakan pendekatan 

kualitatif deskriptif dengan metode Participatory Action Research (PAR). Pengumpulan data dilakukan 

melalui observasi partisipatif, wawancara mendalam terhadap guru, serta dokumentasi kegiatan 

pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebelum penerapan media berbasis AI, minat belajar 

anak tergolong rendah pada aspek perhatian, keaktifan, dan antusiasme. Setelah guru difasilitasi dalam 

pembuatan media ajar visual menggunakan platform AI generatif, terjadi peningkatan signifikan pada 

ketiga indikator minat belajar tersebut. Anak-anak menunjukkan perhatian yang lebih terfokus, 

partisipasi yang lebih aktif, serta antusiasme yang lebih tinggi selama proses pembelajaran. Temuan ini 

mengindikasikan bahwa integrasi AI sebagai alat bantu guru dalam mengembangkan media ajar visual 

merupakan inovasi yang feasible, efektif, dan relevan untuk diterapkan di satuan pendidikan anak usia 

dini. 

Kata Kunci: Artificial Intelelligence, Media Ajar, Minat Belajar Anak. 

 

mailto:jarkasih2955@gmail.com


GURU: Journal of Islamic Education Studies 
IAI DARUL FALAH BONDOWOSO 
Volume 2, No. 1, Mei 2026 

Volume 2, No. 1, Mei 2026 

 

P-ISSN: - 
E-ISSN: - 

  
 
 

 

15 
 

PENDAHULUAN 

Pendidikan anak usia dini merupakan fase fundamental dalam membentuk 

perkembangan kognitif, sosial, emosional, dan bahasa anak. Pada jenjang Raudhatul 

Athfal (RA), proses pembelajaran perlu dirancang secara menyenangkan, interaktif, dan 

sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini agar mampu menumbuhkan 

minat belajar sejak dini (Suyadi & Ulfah, 2021). Dalam konteks ini, media 

pembelajaran memiliki peran yang sangat penting karena anak usia dini cenderung 

lebih mudah memahami informasi melalui rangsangan visual yang konkret dan 

menarik. Oleh sebab itu, guru dituntut untuk mampu menghadirkan inovasi media 

pembelajaran yang kreatif agar kegiatan belajar tidak monoton dan mampu 

meningkatkan keterlibatan anak selama proses pembelajaran berlangsung. 

Perkembangan teknologi digital, khususnya Artificial Intelligence (AI), 

membuka peluang baru dalam dunia pendidikan, termasuk pada pendidikan anak usia 

dini. Artificial Intelligence (AI) merupakan teknologi yang memungkinkan sistem 

komputer meniru kemampuan berpikir manusia dalam menghasilkan informasi, 

gambar, maupun berbagai bentuk konten lainnya (Russell & Norvig, 2021). Dalam 

konteks pendidikan, pemanfaatan AI dapat membantu guru menghasilkan media 

pembelajaran visual yang lebih menarik, variatif, dan sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik. Holmes et al. (2019) menjelaskan bahwa AI dalam pendidikan dapat 

dimanfaatkan sebagai alat bantu pengembangan materi ajar yang mampu meningkatkan 

kreativitas guru dalam mendesain pembelajaran. Dengan demikian, penggunaan AI 

dalam pembuatan media visual di RA menjadi salah satu bentuk inovasi pembelajaran 

yang relevan dengan perkembangan era digital saat ini. 

Penggunaan media visual dalam pembelajaran anak usia dini dinilai mampu 

meningkatkan perhatian, keterlibatan, dan antusiasme belajar anak. Menurut Arsyad 

(2019), media visual dapat merangsang perhatian dan membantu anak memahami 

materi pembelajaran secara lebih konkret. Penelitian Pratiwi dan Kristanto (2022) juga 

menunjukkan bahwa media visual berbasis digital mampu meningkatkan keterlibatan 

belajar anak usia dini secara signifikan. Selain itu, Wulandari dan Purwanto (2023) 

menegaskan bahwa media pembelajaran yang kreatif dan inovatif dapat menciptakan 

suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan. Hal tersebut menunjukkan bahwa 
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inovasi media pembelajaran menjadi salah satu faktor penting dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran di RA. 

Kajian yang dilakukan oleh Dwi Ajeng Maulidya Makalao menunjukkan bahwa 

kurang variatifnya model dan media pembelajaran dapat berdampak pada menurunnya 

minat serta perhatian peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. 

Penggunaan media pembelajaran berbasis animasi dinilai mampu menghadirkan 

suasana belajar yang lebih interaktif, menarik, dan tidak monoton sehingga peserta 

didik lebih mudah memahami materi yang disampaikan. Selain itu, media visual dan 

animasi juga terbukti dapat meningkatkan perhatian, fokus, serta semangat belajar 

peserta didik dalam kegiatan pembelajaran (Makalao, Ardianto, and Anuli 2021). Hasil 

penelitian tersebut memperlihatkan bahwa pemanfaatan teknologi sebagai media 

pembelajaran memiliki kontribusi penting dalam menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih efektif dan bermakna bagi anak. 

Pada praktiknya masih banyak lembaga RA yang menggunakan media 

pembelajaran sederhana dan kurang variatif. Berdasarkan hasil observasi awal yang 

dilakukan peneliti di salah satu RA, ditemukan bahwa sebagian anak menunjukkan 

minat belajar yang rendah ketika pembelajaran hanya menggunakan buku teks dan 

gambar sederhana. Anak terlihat mudah bosan, kurang fokus, dan cenderung pasif 

selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Kondisi tersebut sejalan dengan pendapat 

Fadlillah (2022) yang menyatakan bahwa rendahnya minat belajar anak usia dini salah 

satunya disebabkan oleh kurangnya inovasi media pembelajaran yang digunakan guru. 

Keterbatasan kemampuan guru dalam mendesain media pembelajaran yang 

menarik juga menjadi tantangan tersendiri dalam proses pembelajaran di RA. Sebagian 

guru masih mengalami kesulitan dalam membuat ilustrasi atau media visual yang sesuai 

dengan tema pembelajaran karena keterbatasan waktu, kemampuan desain, maupun 

sarana pendukung. Akibatnya, proses pembelajaran cenderung berlangsung secara 

konvensional dan kurang memberikan stimulasi visual yang optimal bagi anak. 

Padahal, anak usia dini berada pada tahap berpikir konkret sehingga sangat 

membutuhkan media visual yang menarik dan interaktif untuk membantu memahami 

materi pembelajaran (Santrock, 2021). 
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Berdasarkan kondisi tersebut, terdapat kesenjangan antara harapan ideal 

pembelajaran RA yang inovatif dan menyenangkan dengan realitas pembelajaran yang 

masih minim penggunaan media visual kreatif. Secara ideal, perkembangan teknologi 

AI dapat dimanfaatkan guru sebagai alat bantu dalam menghasilkan media 

pembelajaran yang menarik, efektif, dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini. 

Akan tetapi, pada kenyataannya pemanfaatan AI dalam pembelajaran RA masih sangat 

terbatas dan belum banyak diterapkan secara optimal. Kesenjangan inilah yang 

mendorong peneliti untuk mengkaji lebih lanjut mengenai pemanfaatan Artificial 

Intelligence (AI) dalam pembuatan media ajar visual untuk meningkatkan minat belajar 

anak di Raudhatul Athfal (RA). 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif yang bertujuan 

untuk memahami dan mendeskripsikan secara mendalam fenomena pemanfaatan 

Artificial Intelligence (AI) dalam pembuatan media ajar visual untuk meningkatkan 

minat belajar anak di Raudhatul Athfal (RA). Pendekatan kualitatif dipilih karena 

penelitian ini berfokus pada proses, pengalaman, respons, dan perubahan perilaku anak 

selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Creswell (2018) menjelaskan bahwa 

penelitian kualitatif digunakan untuk mengeksplorasi dan memahami makna dari suatu 

fenomena sosial berdasarkan perspektif partisipan. 

Metode penelitian yang digunakan adalah Participatory Action Research (PAR). 

Metode ini dipilih karena melibatkan partisipasi aktif peneliti dan guru dalam proses 

identifikasi masalah, perencanaan tindakan, pelaksanaan, observasi, hingga refleksi 

terhadap hasil tindakan yang dilakukan. Kemmis et al. (2014) menyatakan bahwa PAR 

merupakan metode penelitian yang berorientasi pada perubahan sosial dan perbaikan 

praktik secara kolaboratif. Dalam penelitian ini, guru RA dilibatkan secara langsung 

dalam proses pemanfaatan AI untuk membuat media pembelajaran visual yang 

digunakan pada kegiatan belajar anak. 

Penelitian dilaksanakan melalui beberapa tahapan, yaitu perencanaan, 

pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Pada tahap perencanaan, peneliti melakukan 

sosialisasi kepada guru mengenai konsep dan penggunaan platform AI dalam 

pembuatan media ajar visual. Tahap pelaksanaan dilakukan dengan menerapkan media 
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berbasis AI dalam kegiatan pembelajaran tematik di kelas RA. Selanjutnya, tahap 

observasi dilakukan dengan mengamati respons anak selama proses pembelajaran 

berlangsung. Tahap terakhir berupa refleksi dilakukan untuk mengevaluasi efektivitas 

penggunaan media berbasis AI terhadap minat belajar anak serta sebagai bahan 

perbaikan pada proses pembelajaran berikutnya. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi observasi, wawancara, 

dan dokumentasi. Observasi dilakukan secara partisipatif untuk mengamati perhatian, 

keaktifan, dan antusiasme anak selama pembelajaran menggunakan media berbasis AI. 

Wawancara dilakukan kepada guru RA untuk memperoleh informasi mengenai 

pengalaman dan pandangan guru terhadap penggunaan AI dalam pembuatan media ajar. 

Adapun dokumentasi dilakukan dengan mengumpulkan foto kegiatan pembelajaran, 

hasil media visual berbasis AI, serta catatan lapangan yang mendukung proses 

penelitian. Teknik pengumpulan data tersebut digunakan untuk memperoleh data yang 

komprehensif dan mendalam terkait fenomena yang diteliti. 

Data penelitian dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif 

berdasarkan model Miles et al. (2014), yaitu melalui tahapan reduksi data, penyajian 

data, dan penarikan kesimpulan. Reduksi data dilakukan dengan memilih dan 

memfokuskan data yang relevan dengan tujuan penelitian. Penyajian data dilakukan 

dalam bentuk uraian naratif agar memudahkan proses interpretasi data. Selanjutnya, 

penarikan kesimpulan dilakukan berdasarkan temuan-temuan yang diperoleh selama 

penelitian berlangsung. Analisis data difokuskan pada perubahan minat belajar anak 

yang meliputi perhatian, keaktifan, dan antusiasme setelah penggunaan media ajar 

visual berbasis AI dalam proses pembelajaran di RA. 

 

PEMBAHASAN DAN TEMUAN 

1. Kondisi Minat Belajar Anak Sebelum Penggunaan Media Ajar Berbasis AI 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan sebelum penerapan media ajar visual 

berbasis Artificial Intelligence (AI), ditemukan bahwa minat belajar anak di RA masih tergolong 

rendah. Hal tersebut terlihat dari rendahnya perhatian anak selama proses pembelajaran 

berlangsung. Sebagian besar anak mudah terdistraksi, kurang fokus terhadap penjelasan guru, 

dan lebih sering bermain sendiri ketika pembelajaran menggunakan media konvensional berupa 
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buku gambar sederhana. Selain itu, partisipasi anak dalam kegiatan tanya jawab juga masih 

terbatas karena anak cenderung pasif dan kurang percaya diri untuk merespons pertanyaan guru. 

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan belum mampu 

memberikan stimulasi belajar yang optimal bagi anak usia dini. 

Dalam aspek antusiasme, anak terlihat kurang menunjukkan ekspresi ketertarikan 

terhadap pembelajaran yang berlangsung. Sebagian anak tampak cepat merasa bosan dan tidak 

bertahan lama mengikuti kegiatan pembelajaran di kelas. Temuan ini sejalan dengan pendapat 

Fadlillah (2022) yang menyatakan bahwa rendahnya minat belajar anak usia dini dipengaruhi 

oleh kurang inovatifnya media pembelajaran yang digunakan guru. Pada tahap perkembangan 

praoperasional, anak usia dini membutuhkan media visual yang konkret, menarik, dan berwarna 

agar mampu membantu mereka memahami materi pembelajaran dengan lebih mudah (Santrock, 

2021). Oleh karena itu, kondisi awal tersebut menunjukkan perlunya inovasi media pembelajaran 

yang lebih kreatif dan interaktif di lingkungan RA. 

2. Proses Pemanfaatan Artificial Intelligence (AI) dalam Pembuatan Media Ajar Visual 

Proses pemanfaatan AI dalam penelitian ini diawali dengan kegiatan sosialisasi dan 

pendampingan kepada guru RA mengenai penggunaan platform AI generatif untuk membuat 

media pembelajaran visual. Peneliti bersama guru melakukan eksplorasi beberapa platform AI 

yang mampu menghasilkan ilustrasi gambar sesuai tema pembelajaran anak usia dini. Pada tahap 

ini, guru diberikan pemahaman mengenai cara membuat prompt sederhana agar menghasilkan 

gambar yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di kelas. Kegiatan ini dilakukan secara 

partisipatif sehingga guru tidak hanya menjadi objek penelitian, tetapi juga terlibat aktif dalam 

proses inovasi pembelajaran. 

Hasil dari proses tersebut berupa berbagai media visual berbasis AI, seperti gambar alam 

semesta, kartu huruf dan angka, ilustrasi binatang, serta cerita bergambar dengan warna yang 

lebih menarik dan detail. Media tersebut kemudian digunakan dalam kegiatan pembelajaran 

tematik di kelas RA. Guru mencetak media dalam ukuran yang cukup besar agar mudah dilihat 

anak selama pembelajaran berlangsung. Penggunaan AI dinilai membantu guru dalam 

menghasilkan media pembelajaran secara lebih cepat, kreatif, dan variatif dibandingkan dengan 

metode pembuatan media secara manual. Temuan ini memperkuat pendapat Holmes et al. (2019) 

yang menyatakan bahwa AI dalam pendidikan dapat dimanfaatkan sebagai alat bantu 

pengembangan konten pembelajaran yang lebih inovatif dan efektif. 
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3. Respons Anak terhadap Penggunaan Media Ajar Berbasis AI 

Setelah media visual berbasis AI diterapkan dalam kegiatan pembelajaran, terjadi 

perubahan respons yang cukup signifikan pada diri anak. Anak menunjukkan perhatian yang 

lebih tinggi terhadap materi pembelajaran dibandingkan sebelum penggunaan media berbasis AI. 

Hal tersebut terlihat ketika anak fokus memperhatikan gambar yang ditampilkan guru dan mulai 

aktif memberikan komentar terhadap ilustrasi yang mereka lihat. Anak juga terlihat lebih tertarik 

mengikuti proses pembelajaran karena media yang digunakan memiliki warna yang cerah, 

bentuk yang menarik, dan visual yang lebih detail. 

Selain meningkatnya perhatian, keaktifan anak selama pembelajaran juga mengalami 

perubahan positif. Anak mulai berani bertanya, menjawab pertanyaan guru, serta menunjukkan 

rasa ingin tahu yang lebih besar terhadap materi pembelajaran. Dalam aspek antusiasme, anak 

tampak lebih bersemangat mengikuti kegiatan belajar dan menunjukkan ekspresi senang ketika 

media ditampilkan. Guru juga menyampaikan bahwa suasana kelas menjadi lebih hidup dan 

interaktif dibandingkan sebelumnya. Temuan ini sejalan dengan penelitian Pratiwi dan Kristanto 

(2022) yang menyebutkan bahwa media visual berbasis digital mampu meningkatkan 

keterlibatan belajar anak usia dini secara signifikan. 

4. Dampak Penggunaan Media Berbasis AI terhadap Minat Belajar Anak 

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi, penggunaan media ajar visual 

berbasis AI terbukti mampu meningkatkan minat belajar anak di RA. Peningkatan tersebut 

terlihat pada tiga indikator utama minat belajar, yaitu perhatian, keaktifan, dan antusiasme anak 

selama proses pembelajaran berlangsung. Anak mampu mempertahankan fokus belajar lebih 

lama dibandingkan sebelumnya dan menunjukkan keterlibatan yang lebih aktif dalam kegiatan 

pembelajaran. Selain itu, suasana belajar menjadi lebih menyenangkan karena media yang 

digunakan mampu menarik perhatian anak secara visual. 

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa media visual berbasis AI dapat menjadi salah 

satu bentuk inovasi pembelajaran yang efektif di RA. Penggunaan AI membantu guru 

menghasilkan media yang lebih kreatif tanpa memerlukan kemampuan desain yang kompleks. 

Hal ini sesuai dengan pendapat Mulyasa (2019) bahwa inovasi pembelajaran harus mampu 

menyesuaikan diri dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan peserta didik. Selain itu, hasil 

penelitian ini juga memperlihatkan bahwa integrasi AI dalam pendidikan anak usia dini tidak 
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hanya membantu guru dalam penyediaan media pembelajaran, tetapi juga mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif dan bermakna bagi anak. 

5. Temuan Baru (Novelty) Penelitian 

Temuan baru (novelty) dalam penelitian ini terletak pada pemanfaatan Artificial 

Intelligence (AI) sebagai alat bantu guru RA dalam menghasilkan media ajar visual yang 

disesuaikan dengan karakteristik perkembangan anak usia dini. Berbeda dengan penelitian 

sebelumnya yang umumnya membahas penggunaan media digital secara umum, penelitian ini 

menekankan pada proses kolaboratif guru dalam memanfaatkan AI generatif untuk menciptakan 

ilustrasi pembelajaran yang lebih kreatif, cepat, dan kontekstual. Selain itu, penelitian ini 

menggunakan pendekatan Participatory Action Research (PAR) yang memungkinkan guru 

terlibat secara aktif dalam proses inovasi pembelajaran, sehingga penerapan AI tidak hanya 

bersifat teoritis tetapi langsung diimplementasikan dalam praktik pembelajaran di kelas. Temuan 

ini menunjukkan bahwa AI dapat menjadi solusi inovatif yang feasible dan mudah diterapkan 

dalam pengembangan media pembelajaran di lingkungan RA. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dipaparkan, dapat ditarik 

beberapa kesimpulan. Pertama, kondisi minat belajar anak RA sebelum penerapan media ajar 

berbasis AI tergolong kurang optimal, yang ditandai dengan rendahnya perhatian, keaktifan, dan 

antusiasme anak dalam proses pembelajaran. Kedua, proses pemanfaatan AI dalam pembuatan 

media pembelajaran dilaksanakan secara partisipatif melalui tahapan PAR yang meliputi 

sosialisasi, pelaksanaan, observasi, dan refleksi bersama guru RA.  

Ketiga, respons anak terhadap media ajar berbasis AI menunjukkan perubahan yang 

sangat positif, ditandai dengan meningkatnya antusiasme, keaktifan bertanya, dan durasi 

perhatian selama proses pembelajaran. Keempat, pemanfaatan AI dalam pembuatan media ajar 

visual terbukti dapat meningkatkan minat belajar anak secara signifikan pada ketiga indikator 

yang diukur, yaitu perhatian, keaktifan, dan antusiasme. Media yang menarik, berwarna, dan 

variatif mampu membuat anak lebih aktif, fokus, dan bersemangat dalam mengikuti 

pembelajaran. 

Berdasarkan kesimpulan tersebut, penelitian ini merekomendasikan: (1) bagi guru RA 

untuk memanfaatkan berbagai platform AI sebagai alat bantu kreatif dalam pengembangan 

media ajar visual secara berkelanjutan; (2) bagi pihak sekolah untuk menyediakan sarana 
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teknologi yang memadai dan pelatihan AI bagi guru; (3) bagi peneliti selanjutnya untuk 

mengembangkan penelitian ini dengan desain yang lebih komprehensif seperti PTK dengan 

sampel lebih besar; dan (4) bagi pemangku kebijakan untuk merumuskan kebijakan yang 

mendorong integrasi AI dalam pembelajaran anak usia dini secara merata. 
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