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Abstract 
Art education in elementary schools still faces challenges in improving students’ learning interest due to the use 
of conventional learning media that provide limited visual-interactive experiences. This study aimed to analyze 
the effect of Sketch Metademolab AI media on the art learning interest of second-grade elementary school 
students. The study employed a quasi-experimental method using a pretest-posttest control group design 
involving experimental and control groups. Data were collected using a learning interest questionnaire and 
analyzed through paired samples t-tests, independent samples t-tests, N-Gain analysis, and Cohen’s d effect size. 
The findings revealed that the average learning interest score of the experimental group increased from 72.67 to 
76.86, while the control group decreased from 75.92 to 71.96. Statistical analysis indicated a significant 
difference between the two groups (p < 0.001). The N-Gain score of the experimental group was 0.61, categorized 
as moderate, while the control group obtained 0.35, categorized as low. Furthermore, Cohen’s d value of 1.054 
was categorized as a large effect, indicating a strong influence of the media on improving students’ learning 
interest. These findings demonstrate that Sketch Metademolab AI media effectively enhances students’ interest 
in art learning through visual-interactive learning in elementary schools. 
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Abstrak 
Pembelajaran seni rupa di sekolah dasar masih menghadapi kendala dalam meningkatkan minat belajar peserta 
didik akibat penggunaan media pembelajaran yang cenderung konvensional dan kurang memberikan 
pengalaman visual-interaktif. Penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh penggunaan media Sketch 
Metademolab AI terhadap minat belajar seni rupa peserta didik kelas II sekolah dasar. Penelitian menggunakan 
metode quasi-experimental dengan desain pretest-posttest control group yang melibatkan kelompok eksperimen 
dan kelompok kontrol. Data dikumpulkan menggunakan angket minat belajar, kemudian dianalisis melalui 
paired samples t-test, independent samples t-test, analisis N-Gain, dan ukuran efek Cohen’s d. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa rata-rata skor minat belajar kelompok eksperimen meningkat dari 72,67 menjadi 76,86, 
sedangkan kelompok kontrol menurun dari 75,92 menjadi 71,96. Hasil uji statistik menunjukkan adanya 
perbedaan signifikan antara kedua kelompok (p < 0,001). Nilai N-Gain kelompok eksperimen sebesar 0,61 berada 
pada kategori sedang, sedangkan kelompok kontrol sebesar 0,35 berada pada kategori rendah. Selain itu, nilai 
Cohen’s d sebesar 1,054 termasuk kategori large effect, yang menunjukkan pengaruh kuat penggunaan media 
terhadap peningkatan minat belajar peserta didik. Temuan ini menunjukkan bahwa media Sketch Metademolab 
AI efektif meningkatkan minat belajar seni rupa melalui pembelajaran berbasis visual-interaktif pada siswa 
sekolah dasar. 
          

Kata kunci: Sketch Metademolab AI, Minat belajar, Seni rupa, Visual-interaktif, Sekolah dasar. 
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I. PENDAHULUAN 
Pendidikan memiliki peranan penting dalam mengembangkan potensi peserta didik secara 

holistik, baik pada aspek intelektual, emosional, sosial, maupun spiritual (Subandi et al., 2025). Pada 
jenjang sekolah dasar, proses pendidikan tidak hanya berorientasi pada penguasaan pengetahuan, 
tetapi juga pada pembentukan karakter, kreativitas, dan kemampuan berekspresi peserta didik 
(Hanifah & Yulianto, 2025). Dalam konteks tersebut, pembelajaran seni rupa menjadi salah satu 
aspek penting karena mampu mengembangkan apresiasi estetika, kemampuan visual, serta ekspresi 
kreatif peserta didik. Perspektif Vygotsky (1978) menegaskan bahwa interaksi sosial dan 
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pengalaman belajar memiliki peran penting dalam perkembangan kemampuan ekspresif peserta 
didik, termasuk dalam pembelajaran seni. Sejalan dengan hal tersebut, Kurikulum Merdeka pada 
capaian pembelajaran seni budaya fase A menekankan pentingnya proses kreatif yang 
memungkinkan peserta didik menghasilkan karya seni sesuai minat dan pengalamannya. 
Pembelajaran seni rupa di sekolah dasar tidak hanya berorientasi pada hasil karya, tetapi juga pada 
pengembangan minat belajar dan pengalaman belajar yang bermakna (Minarti et al., 2025). 

Meskipun pembelajaran seni rupa memiliki peran penting dalam mengembangkan kreativitas 
dan ekspresi peserta didik, pelaksanaannya di sekolah dasar masih cenderung menggunakan 
pendekatan konvensional. Berbagai permasalahan dalam praktik pendidikan masih memerlukan 
perhatian, terutama dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan menciptakan proses belajar 
yang lebih efektif serta bermakna (Caella & Yulianto, 2024). Dalam pembelajaran seni rupa, guru 
sering kali lebih dominan memberikan instruksi secara satu arah sehingga peserta didik memiliki 
ruang yang terbatas untuk bereksplorasi, berekspresi, dan mengembangkan kreativitasnya 
(Nurhanika et al., 2025). Kondisi tersebut menyebabkan peserta didik cenderung pasif, mudah 
kehilangan perhatian, dan kurang tertarik mengikuti pembelajaran seni rupa. Padahal, minat belajar 
merupakan faktor penting yang memengaruhi keterlibatan dan motivasi peserta didik dalam proses 
pembelajaran (Yanti & Wikanta, 2025). Penelitian Saputri et al. (2024) menunjukkan bahwa 
pembelajaran seni yang masih bersifat konvensional berdampak pada rendahnya partisipasi aktif 
dan keberanian peserta didik dalam mengekspresikan ide melalui karya seni rupa. Temuan tersebut 
sejalan dengan penelitian Somo dan Kiptiyah (2024) yang menyatakan bahwa pembelajaran 
konvensional cenderung membuat peserta didik pasif dan kurang berani berpartisipasi dalam 
aktivitas kreatif. Diperlukan pembelajaran yang lebih interaktif dan berpusat pada peserta didik 
untuk mendukung kreativitas dan keterlibatan belajar dalam pembelajaran seni rupa (Khotimah et 
al., 2025; Minarti et al., 2025). 

Di era digital, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi menjadi semakin penting 
untuk mendukung proses belajar yang sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. 
Media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu mengajar, tetapi juga sebagai sarana 
untuk meningkatkan pemahaman, keterlibatan, dan minat belajar peserta didik. Menurut Afidati dan 
Malasari (2023) serta Bruner (1966), peserta didik akan belajar lebih efektif apabila memperoleh 
pengalaman belajar secara langsung melalui media yang konkret dan visual. Sejalan dengan hal 
tersebut, media berbasis teknologi informasi mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih 
menarik melalui stimulus visual yang responsif dan interaktif. Penelitian Inayah et al. (2024) 
menunjukkan bahwa penggunaan media digital dengan visualisasi menarik dapat meningkatkan 
motivasi dan minat belajar peserta didik. Salah satu inovasi media berbasis kecerdasan buatan yang 
relevan dalam pembelajaran seni rupa adalah Sketch Metademolab AI, yaitu platform yang mampu 
mengubah gambar statis menjadi animasi bergerak. Transformasi visual tersebut memberikan 
pengalaman belajar yang lebih menarik karena peserta didik dapat melihat hasil karya seni mereka 
bergerak dalam bentuk animasi. Kondisi ini mendorong peserta didik untuk lebih aktif bereksplorasi 
dan terlibat dalam proses pembelajaran seni rupa. Selain itu, Sketch Metademolab AI memiliki 
tampilan yang sederhana dan mudah digunakan sehingga relevan diterapkan pada tingkat sekolah 
dasar. Temuan Iqbal et al. (2025) juga menunjukkan bahwa media berbasis AI yang menghadirkan 
pengalaman visual menarik dapat meningkatkan keterlibatan dan minat belajar peserta didik apabila 
digunakan secara kontekstual.  

Berdasarkan observasi awal di SD Negeri Pakintelan 02 dan SD Negeri Pakintelan 01, 
pembelajaran seni rupa pada kelas II masih dilakukan kegiatan menggambar sesuai perintah dengan 
metode pembelajaran satu arah dan belum memanfaatkan media berbasis teknologi. Kondisi 
tersebut menyebabkan peserta didik kurang terlibat aktif dalam proses pembelajaran, meskipun 
mereka menunjukkan ketertarikan terhadap aktivitas visual dan digital. Karakteristik peserta didik 
sekolah dasar cenderung menyukai pembelajaran yang kaya akan visual dan eksploratif 
menunjukkan perlunya media pembelajaran yang lebih inovatif dan sesuai dengan perkembangan 
teknologi. Penggunaan Sketch Metademolab AI dipandang berpotensi mendukung pembelajaran seni 
rupa melalui pengalaman belajar visual-interaktif yang lebih menarik bagi peserta didik. Meskipun 
media berbasis AI mulai banyak digunakan dalam pendidikan, penelitian pada peserta didik kelas 
rendah sekolah dasar dengan fokus pada minat belajar masih belum banyak dilakukan. 
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Berbagai penelitian telah mengkaji pemanfaatan kecerdasan buatan (AI) dalam pendidikan seni 
dan pembelajaran di sekolah dasar. Namun, sebagian besar penelitian masih berfokus pada guru 
sebagai peserta pelatihan dalam penggunaan media berbasis AI (Hendri et al., 2025; Hidayat et al., 
2025; Hidayatulloh et al., 2025; Sahren et al., 2023). Sementara itu, penelitian yang melibatkan 
peserta didik sebagai subjek utama umumnya dilakukan pada jenjang kelas tinggi sekolah dasar, 
khususnya kelas V dan VI (Bian et al., 2025; Kara, 2025). Variabel yang diteliti juga lebih banyak 
menekankan aspek keterlibatan belajar, efikasi diri, dan hasil belajar, sedangkan minat belajar 
sebagai aspek afektif masih relatif jarang dikaji dalam penelitian eksperimental. Selain itu, teknologi 
AI yang digunakan dalam penelitian sebelumnya umumnya berupa text-to-image models seperti 
Stable Diffusion, DALL-E, ChatGPT, dan Canva Magic Design (Bian et al., 2025; Kara, 2025; Sahren et 
al., 2023). Adapun penggunaan Sketch Metademolab AI dalam pembelajaran seni rupa di sekolah 
dasar masih belum banyak diteliti, khususnya pada peserta didik kelas rendah sekolah dasar. 
Penelitian ini difokuskan untuk menganalisis pengaruh penggunaan Sketch Metademolab AI 
terhadap minat belajar seni rupa peserta didik kelas II sekolah dasar sebagai bentuk kebaruan 
penelitian. 

Penelitian mengenai pemanfaatan kecerdasan buatan (AI) dalam pembelajaran seni di sekolah 
dasar masih menekankan pada peserta didik kelas tinggi dan lebih banyak berfokus pada aspek 
keterlibatan belajar, hasil belajar, atau efikasi diri. Sementara itu, penelitian yang secara khusus 
mengkaji minat belajar sebagai variabel afektif utama pada peserta didik kelas awal sekolah dasar 
masih terbatas. Selain itu, penggunaan Sketch Metademolab AI dalam penelitian eksperimental 
pembelajaran seni rupa juga belum banyak dilakukan, khususnya pada peserta didik kelas II sekolah 
dasar. Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini memiliki kebaruan pada penggunaan Sketch 
Metademolab AI sebagai media pembelajaran seni rupa untuk menganalisis pengaruhnya terhadap 
minat belajar peserta didik kelas II sekolah dasar. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat 
memberikan kontribusi empiris mengenai pemanfaatan media berbasis AI yang sesuai dengan 
karakteristik belajar peserta didik usia awal sekolah dasar. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini difokuskan pada penggunaan media Sketch 
Metademolab AI dalam pembelajaran seni rupa untuk menganalisis pengaruhnya terhadap minat 
belajar peserta didik kelas II sekolah dasar. Penelitian ini memiliki kebaruan pada penggunaan media 
berbasis Artificial Intelligence pada peserta didik kelas awal sekolah dasar dengan fokus pada minat 
belajar sebagai variabel afektif utama. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
kontribusi empiris mengenai pemanfaatan media AI yang sesuai dengan karakteristik belajar visual 
dan eksploratif peserta didik sekolah dasar.    

 
II. METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi-experimental research 
untuk menguji pengaruh penggunaan media Sketch Metademolab Artificial Intelligence terhadap 
minat belajar seni rupa peserta didik. Pendekatan kuantitatif digunakan karena penelitian ini 
berfokus pada pengukuran variabel secara objektif dan pengujian hipotesis melalui analisis statistik 
(Creswell, 2018). Desain penelitian yang diterapkan adalah non-equivalent control group design, yaitu 
desain eksperimen semu yang melibatkan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol tanpa proses 
randomisasi subjek (Sugiyono, 2023). Kelompok eksperimen diberikan perlakuan berupa 
penggunaan media Sketch Metademolab AI dalam pembelajaran seni rupa, sedangkan kelompok 
kontrol mengikuti pembelajaran konvensional tanpa penggunaan media tersebut. Pemilihan desain 
quasi-experimental dilakukan karena penelitian dilaksanakan pada kelas yang telah terbentuk secara 
default di lingkungan sekolah sehingga randomisasi subjek sebagaimana pada true experimental 
design tidak memungkinkan untuk diterapkan. Oleh karena itu, desain non-equivalent control group 
design dipilih agar penelitian tetap dapat membandingkan pengaruh perlakuan antara kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol dalam kondisi pembelajaran yang nyata. 

Penelitian ini dilaksanakan di dua sekolah dasar, yaitu SD Negeri Pakintelan 02 dan SD Negeri 
Pakintelan 01, Kota Semarang, pada semester genap tahun ajaran 2025/2026. Populasi penelitian 
mencakup seluruh peserta didik kelas II pada kedua sekolah tersebut. Penentuan sampel dilakukan 
melalui teknik purposive sampling dengan mempertimbangkan kesetaraan karakteristik kelas serta 
kesiapan dalam pelaksanaan penelitian. Berdasarkan pertimbangan tersebut, kelas II SD Negeri 
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Pakintelan 02 ditetapkan sebagai kelompok eksperimen, sedangkan kelas II SD Negeri Pakintelan 01 
sebagai kelompok kontrol. Variabel penelitian terdiri atas variabel bebas dan variabel terikat. 
Variabel bebas dalam penelitian ini adalah penggunaan media Sketch Metademolab Artificial 
Intelligence, yaitu media pembelajaran berbasis kecerdasan buatan yang mampu mengonversi sketsa 
menjadi animasi sederhana. Sementara itu, variabel terikat adalah minat belajar seni rupa peserta 
didik yang meliputi aspek ketertarikan, perhatian, keterlibatan, dan ketekunan dalam mengikuti 
proses pembelajaran. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi angket, observasi, wawancara, dan 
dokumentasi. Angket digunakan sebagai instrumen utama untuk mengukur minat belajar peserta 
didik sebelum dan sesudah perlakuan dengan menggunakan skala Likert. Observasi dilakukan untuk 
merekam tingkat keterlibatan serta aktivitas peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. 
Sementara itu, wawancara dimanfaatkan sebagai data pendukung untuk menggali respons guru dan 
peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran. Dokumentasi digunakan untuk melengkapi 
data berupa nilai, perangkat pembelajaran, serta kegiatan pembelajaran di kelas. Instrumen 
penelitian yang digunakan berupa angket minat belajar yang disusun berdasarkan indikator afektif, 
yaitu perhatian, ketertarikan, keterlibatan, dan ketekunan. Instrumen tersebut diuji melalui validitas 
empiris menggunakan korelasi Pearson Product Moment. Selanjutnya, uji reliabilitas dilakukan 
menggunakan teknik Alpha Cronbach untuk mengukur tingkat konsistensi internal instrumen. 
Instrumen dinyatakan layak digunakan apabila memenuhi kriteria validitas dan reliabilitas sesuai 
dengan standar pengujian yang berlaku. (Sugiyono, 2023). 

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan secara kuantitatif melalui beberapa tahapan. Tahap 
pertama adalah uji prasyarat analisis yang meliputi uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk dan 
uji homogenitas untuk mengetahui kesesuaian distribusi data serta kesamaan varians antar 
kelompok. Data dinyatakan memenuhi prasyarat apabila nilai signifikansi > 0,05. Setelah prasyarat 
terpenuhi, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan paired sample t-test untuk mengetahui 
perbedaan minat belajar sebelum dan sesudah perlakuan pada masing-masing kelompok, serta 
independent sample t-test untuk membandingkan perbedaan minat belajar antara kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol. Selain itu, analisis N-Gain digunakan untuk mengetahui tingkat 
peningkatan minat belajar peserta didik setelah perlakuan dengan kategori rendah, sedang, dan 
tinggi. Seluruh proses analisis data dilakukan menggunakan bantuan perangkat lunak statistik 
(Sukarelawan et al., 2024). 

 

Tabel 1. Tingkat Pencapaian / Gain 
 

Nilai N-Gain Keterangan 
0,70 ≤ g ≤ 100 Tinggi 
0,30 ≤ g < 0,70 Sedang 
0,00 < g < 0,30 Rendah 

g = 0,00 Tidak terjadi peningkatan 
-1,00 ≤ g < 0,00 T Terjadi penurunan 

 
Tabel 1 menunjukkan tingkat pencapaian skor minat belajar peserta didik yang digunakan 

sebagai pedoman interpretasi hasil angket. Kategori tersebut terdiri atas tingkat sangat rendah, 
rendah, sedang, tinggi, dan sangat tinggi untuk mempermudah pengelompokan hasil minat belajar 
peserta didik secara kuantitatif. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
1. Angket Minat Belajar 

Instrumen ini digunakan untuk menggambarkan kecenderungan minat belajar peserta 
didik secara kuantitatif sebelum dan sesudah perlakuan pada kelas eksperimen dan kelas 
kontrol. Melalui analisis distribusi angket, dapat diketahui arah perubahan minat belajar, 
apakah meningkat atau menurun, sekaligus melihat apakah perubahan tersebut terjadi 
secara merata pada seluruh peserta didik atau hanya pada kelompok tertentu. Hasil distribusi 
angket menjadi dasar untuk memperkuat interpretasi efektivitas media Sketch MetademoLab 
AI dibanding pembelajaran konvensional. 
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Tabel 2. Hasil Distribusi Angket media Sketch MetaDemoLab AI 
 

Distribusi 
Pretest 

Eksperimen 
Posttest 

Eksperimen 
Pretest 
Kontrol 

Posttest 
Kontrol 

Nilai Tertinggi 94 100 90 89 
Nilai Terendah 51 59 58 57 

Mean 72,67 76,86 75,92 71,96 

   
Berdasarkan data distribusi angket minat belajar, kelas eksperimen yang menggunakan 

media Sketch MetademoLab AI menunjukkan peningkatan rata-rata (mean) dari 72,67 pada 
pretest menjadi 76,86 pada posttest, dengan nilai tertinggi mencapai 100 dan nilai terendah 
naik dari 51 menjadi 59, sementara median juga meningkat dari 70 menjadi 72, meskipun 
modus berubah dari 85 menjadi 70 yang mengindikasikan pergeseran sebaran nilai menuju 
pusat yang lebih rendah namun lebih merata. Sebaliknya, pada kelas kontrol dengan 
pembelajaran konvensional terjadi penurunan rata-rata dari 75,92 menjadi 71,96, nilai 
tertinggi turun dari 90 menjadi 89, nilai terendah dari 58 menjadi 57, median dari 75 menjadi 
70, dan modus dari 74 menjadi 70. Dengan demikian, media Sketch MetademoLab AI terbukti 
lebih efektif meningkatkan minat belajar peserta didik secara kuantitatif dibandingkan 
pembelajaran konvensional yang justru cenderung menurunkan minat belajar. Selanjutnya, 
untuk memperjelas perbandingan peningkatan minat belajar antara kedua kelas, akan 
dibagikan diagram mean yang menunjukkan perbedaan rata-rata pretest dan posttest pada 
kelas eksperimen dan kontrol. 
 

       
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Gambar 1. Peningkatan Minat Belajar Kelas Eksperimen dan Kontrol 
  
Berdasarkan diagram mean yang menyajikan perbandingan rata-rata pretest dan 

posttest, terlihat bahwa kelas eksperimen dengan media Sketch MetademoLab AI mengalami 
peningkatan mean dari 72,67 menjadi 76,86. Sebaliknya, kelas kontrol dengan pembelajaran 
konvensional menunjukkan penurunan mean dari 75,92 menjadi 71,96. Diagram tersebut 
dengan jelas memperlihatkan bahwa meskipun rata-rata awal kelas eksperimen lebih rendah 
daripada kelas kontrol, setelah perlakuan rata-rata kelas eksperimen justru melampaui kelas 
kontrol. Hal ini mengindikasikan bahwa media Sketch MetademoLab AI lebih efektif dalam 
meningkatkan minat belajar peserta didik secara kuantitatif dibandingkan metode 
konvensional yang justru menunjukkan tren penurunan. 

 
2. Data Kognitif dan Analisis Data 

a. Uji Normalitas 
Deskripsi data kemampuan berpikir kritis peserta didik pada tahap awal (pretest) 

dan akhir (posttest) disajikan pada Tabel 3. Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, 
terlebih dahulu dilakukan uji normalitas untuk mengetahui apakah data berdistribusi 
normal. Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data pretest dan posttest pada kelas 

69
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eksperimen maupun kelas kontrol berdistribusi normal.  
 

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Data Pretest Dan Posttest 
 

Kelompok Data Nilai Statistik (W) Signifikansi (p) Keterangan 

Pretest Eksperimen 0.935 0.065 Berdistribusi Normal 

Posttest Eksperimen 0.951 0.184 Berdistribusi Normal 

Pretest Kontrol 0.953 0.207 Berdistribusi Normal 

Posttest Kontrol 0.946 0.135 Berdistribusi Normal 

 
Berdasarkan Tabel 3 hasil uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk, seluruh 

kelompok data baik pretest eksperimen (p=0,065), posttest eksperimen (p=0,184), 
pretest kontrol (p=0,207), maupun posttest kontrol (p=0,135) memiliki nilai signifikansi 
lebih besar dari 0,05. Hal ini mengindikasikan bahwa semua data tersebut berdistribusi 
normal. Dengan terpenuhinya asumsi normalitas dilakukan uji homogenitas lalu uji paired 
sample t-test untuk mengetahui perubahan dalam masing-masing kelas. Hasilnya, pada 
kelas eksperimen terdapat peningkatan signifikan antara pretest dan posttest (p < 0,05), 
sedangkan pada kelas kontrol tidak terdapat perbedaan signifikan (p > 0,05). Selanjutnya, 
uji independent sample t-test pada skor posttest kedua kelas menunjukkan perbedaan 
yang signifikan (p < 0,05), yang mengindikasikan bahwa media Sketch MetademoLab AI 
secara nyata lebih efektif dibandingkan pembelajaran konvensional dalam meningkatkan 
minat belajar peserta didik. 

 
b. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk menguji apakah pada kedua kelompok sampel pada 
penelitian ini memiliki varian yang berbeda atau memiliki varian yang sama.  

 

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas 
 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

1.846 1 58 0,180 

 
Berdasarkan Tabel di atas diketahui bahwa bahwa nilai sig. Based on Mean yang 

diperoleh sebesar 0,180, dimana 0,180 > 0,05 sehingga varians data kedua kelompok sama 
(Homogen). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa varians Kelompok Kontrol dan 
Eksperimen merupakan data homogen. 

 
c. Uji Paired Sample T-Test dan Uji Independent Sample T-Test 

Deskripsi data peningkatan hasil dalam masing-masing kelompok, dilakukan Uji 
Paired Sample T-Test yang hasilnya disajikan pada Tabel 5. Hasil uji tersebut 
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest 
pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol. Hal ini mengindikasikan bahwa kedua 
kelompok sama-sama mengalami peningkatan setelah proses pembelajaran. Selain itu, 
untuk mengetahui perbedaan peningkatan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol, 
dilakukan Uji Independent Sample T-Test yang hasilnya disajikan pada Tabel 6. Hasil 
analisis menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelas, di 
mana nilai rata-rata peningkatan pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas 
kontrol. 

 

Tabel 5. Hasil Uji Paired Sample T-Test 
 

Kelompok N Mean (Selisih) Std. Deviation t-hitung Signifikansi (2-tailed) 

Kontrol 30 -17.833 13.11 -7.451 < 0,001 

Eksperimen 30 -30.6 7.641 -21.934 < 0,001 
 

Berdasarkan hasil analisis data pada kedua kelompok, terlihat bahwa terdapat 
perbedaan efektivitas yang cukup signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok 
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kontrol. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata (mean) pada kelompok 
eksperimen yang mencapai 30,600, angka yang jauh lebih besar dibandingkan dengan 
peningkatan pada kelompok kontrol yang hanya sebesar 17,833. Secara statistik, kedua 
kelompok memang menunjukkan nilai signifikansi 2-tailed yang sangat kuat yaitu < 0,001. 
Karena nilai p-value tersebut jauh di bawah ambang batas 0,05, dapat disimpulkan bahwa 
baik kelompok kontrol maupun eksperimen mengalami perbedaan hasil antara pre-test 
dan post-test yang nyata. Namun, jika ditinjau dari tingkat efektivitasnya, nilai t-hitung 
pada kelompok eksperimen mencapai -21,934 yang secara absolut jauh lebih besar 
dibandingkan nilai t-hitung kelompok kontrol yang sebesar -7,451. Hal ini 
mengindikasikan bahwa perlakuan yang diberikan pada kelompok eksperimen 
memberikan pengaruh atau dampak yang jauh lebih kuat dan efektif terhadap 
peningkatan skor peserta didik dibandingkan dengan perlakuan pada kelompok kontrol. 

 

Tabel 6. Hasil Uji Independent T-Test 
 

Kelompok 
Peningkatan 

Rata-rata 
(Mean) 

t-hitung 
Signifikansi 

(p-value) 
Keterangan 

Kontrol 17.83 -7.451 < 0,001 Signifikan 

Eksperimen 30.6 -21.934 < 0,001 Sangat Signifikan 

Perbandingan Akhir 12,77 -4.08 < 0,001 Eksperimen Lebih Efektif 
 

Berdasarkan hasil uji Independent Samples Test pada skor post-test, ditemukan bahwa 
nilai Levene's Test for Equality of Variances memiliki signifikansi sebesar 0,180. Karena 
nilai tersebut lebih besar dari 0,05 (0,180 > 0,05), maka data memenuhi asumsi varians 
antar kelompok yang homogen (Equal variances assumed). Pada baris asumsi tersebut, 
diperoleh nilai t-hitung sebesar -4,080 dengan nilai signifikansi (2-sided p) sebesar < 
0,001. Mengingat nilai signifikansi jauh lebih kecil dari 0,05, dapat disimpulkan bahwa 
terdapat perbedaan rata-rata yang sangat signifikan pada minat belajar seni rupa antara 
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.  Selisih rata-rata (Mean Difference) sebesar 
-12,100 menunjukkan bahwa kelompok yang menggunakan media Sketch Metademolab 
berbasis Artificial Intelligence secara konsisten menunjukkan minat yang lebih tinggi 
dibandingkan kelompok yang menggunakan metode konvensional penggunaan media 
Sketch Metademolab terbukti secara empiris memberikan pengaruh positif yang signifikan 
terhadap minat belajar seni rupa peserta didik kelas II Sekolah Dasar. 

 

d. Uji N-Gain 

Untuk mengetahui tingkat peningkatan minat belajar peserta didik, dilakukan uji N-
Gain yang hasilnya disajikan pada Tabel 7. Hasil uji N-Gain menunjukkan bahwa kedua 
kelas mengalami peningkatan minat belajar setelah proses pembelajaran, namun dengan 
tingkat peningkatan yang berbeda. 

 

Tabel 7. Hasil Uji N-Gain Kelompok Eksperimen dan Kelompok Kontrol 
 

Rata- Rata Post Test 
Kontrol 

Rata – Rata Post 
Test Eksperimen 

Selisih 
Rata-Rata 

N-Gain 
Kelas 

Kontrol 

N-Gain Kelas 
Eksperimen 

Kriteria 

68,33 80,43 12,10 0,35 0,61 Sedang 

 
Mengacu pada tabel tersebut, terlihat bahwa nilai rata-rata posttest pada kelas 

kontrol mencapai 68,33, sedangkan kelas eksperimen memperoleh rata-rata 80,43, 
sehingga terdapat selisih sebesar 12,10. Selain itu, perolehan nilai N-Gain pada kelas 
kontrol adalah 0,35, sementara kelas eksperimen mencapai 0,61. Walaupun keduanya 
berada dalam kategori sedang, nilai N-Gain pada kelas eksperimen secara kuantitatif lebih 
tinggi dibandingkan kelas kontrol. Temuan ini mengindikasikan bahwa peningkatan 
minat belajar peserta didik pada kelas eksperimen lebih besar dibandingkan dengan kelas 
kontrol. 
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B. Pembahasan 
1. Minat belajar seni rupa peserta didik sebelum menggunakan media Sketch Metademolab AI 

Minat belajar peserta didik pada kelas kontrol mengalami peningkatan yang tergolong 
signifikan, meskipun belum mencapai tingkat optimal. Berdasarkan hasil uji paired samples 
t-test, diperoleh nilai signifikansi p < 0,001 yang menunjukkan adanya perbedaan yang 
signifikan secara statistik antara kondisi sebelum dan sesudah pembelajaran. Proses 
pembelajaran pada kelas kontrol tetap memberikan pengaruh terhadap peningkatan minat 
belajar, meskipun peningkatannya masih berada pada tingkat sedang. 

Tingkat peningkatan tersebut juga diperkuat oleh nilai N-Gain kelas kontrol sebesar 0,35 
yang termasuk dalam kategori sedang. Nilai ini mengindikasikan bahwa peningkatan minat 
belajar memang terjadi, tetapi belum mencapai kategori tinggi. Jika dibandingkan dengan 
kelas eksperimen yang memiliki nilai N-Gain sebesar 0,61, terlihat bahwa peningkatan pada 
kelas kontrol relatif lebih rendah. Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran tanpa dukungan 
media digital atau interaktif cenderung kurang optimal dibandingkan dengan pembelajaran 
yang memanfaatkan media tersebut. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian yang 
menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran digital atau interaktif mampu 
meningkatkan minat belajar peserta didik sekolah dasar secara lebih efektif dibandingkan 
dengan pembelajaran konvensional (Firdausia & Nasol, 2025). Dalam situasi seperti ini, 
peserta didik menjadi kurang aktif dan cenderung hanya menunggu instruksi. Penelitian 
tentang pembelajaran yang monoton menegaskan bahwa pembelajaran yang kurang variatif 
dapat menurunkan minat belajar karena peserta didik mudah jenuh dan kurang terdorong 
untuk terlibat aktif (Suwarto et al., 2024). Kondisi tersebut menjelaskan mengapa kenaikan 
minat belajar di kelas kontrol tidak setinggi kelas eksperimen, meskipun secara statistik tetap 
signifikan. 

Temuan ini konsisten dengan perspektif teori konstruktivisme yang menegaskan bahwa 
pembelajaran akan menjadi lebih bermakna apabila peserta didik terlibat secara aktif dalam 
mengonstruksi pengetahuan melalui pengalaman langsung (Erawati & Adnyana, 2024). 
Dalam konteks pembelajaran seni rupa, keterlibatan aktif tersebut menjadi faktor kunci 
karena peserta didik tidak hanya menerima informasi, tetapi juga mengekspresikan ide, 
imajinasi, dan kreativitasnya. Sebelum penggunaan media Sketch Metademolab AI, kondisi 
minat belajar peserta didik cenderung rendah yang ditandai dengan kurangnya antusiasme, 
partisipasi terbatas, serta kecenderungan peserta didik untuk pasif selama kegiatan 
pembelajaran berlangsung. Temuan ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang 
diterapkan sebelumnya belum sepenuhnya mampu mengakomodasi kebutuhan belajar 
peserta didik yang berorientasi pada aspek visual, eksploratif, dan kreatif. Temuan ini juga 
didukung oleh studi literatur yang menegaskan bahwa media pembelajaran interaktif 
berpengaruh signifikan terhadap minat belajar peserta didik SD, karena dapat meningkatkan 
partisipasi aktif dan membuat peserta didik lebih tertarik mengikuti proses pembelajaran 
sudah jenuh dan kurang terdorong untuk terlibat aktifdalam kegiatan belajar mengajar 
(Asrifah et al., 2025). Hal ini menunjukkan pentingnya penggunaan media interaktif dalam 
menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan mengatasi kejenuhan belajar di kalangan 
peserta didik (Haerawan et al., 2024).  

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa minat belajar seni rupa pada kelas 
kontrol tidak menunjukkan penguatan yang konsisten, meskipun secara statistik terdapat 
perbedaan pretest–posttest dan N-Gain berada pada kategori sedang (0,35). Temuan ini 
konsisten dengan bukti penelitian yang menegaskan bahwa pembelajaran interaktif lebih 
efektif dalam meningkatkan minat belajar dibanding pembelajaran yang monoton dan 
konvensional (Andriani et al., 2025) 

 
2. Minat belajar seni rupa peserta didik setelah menggunakan media Sketch Metademolab AI 

Penggunaan media Sketch Metademolab AI dalam pembelajaran seni rupa menunjukkan 
adanya peningkatan minat belajar peserta didik pada kelas eksperimen. Peningkatan 
tersebut tidak hanya terlihat dari hasil angket, tetapi juga dari perubahan perilaku belajar 
peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. Peserta didik terlihat lebih aktif 
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memperhatikan materi, antusias ketika melihat hasil gambar berubah menjadi animasi, serta 
lebih percaya diri dalam menunjukkan hasil karyanya di depan kelas. Selain itu, hasil 
wawancara dengan guru kelas menunjukkan bahwa peserta didik menjadi lebih tertarik 
mengikuti pembelajaran seni rupa dibandingkan pembelajaran sebelumnya yang masih 
didominasi metode konvensional. Kondisi ini menunjukkan bahwa penggunaan media 
berbasis visual-interaktif mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 
mendorong keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. 

Hasil analisis statistik menunjukkan bahwa penggunaan Sketch Metademolab AI 
memberikan pengaruh terhadap peningkatan minat belajar peserta didik. Tingkat 
peningkatan yang lebih tinggi pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa media berbasis 
Artificial Intelligence mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih sesuai dengan 
karakteristik peserta didik sekolah dasar yang cenderung menyukai pembelajaran visual, 
eksploratif, dan interaktif. Transformasi gambar statis menjadi animasi bergerak membuat 
peserta didik tidak hanya menerima pembelajaran secara pasif, tetapi juga terlibat secara 
langsung dalam mengeksplorasi hasil karya seni mereka. Pengalaman belajar tersebut 
menyebabkan peserta didik lebih fokus, tertarik, dan terdorong untuk berpartisipasi aktif 
dalam pembelajaran seni rupa. 

Temuan ini sejalan dengan model ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) 
yang menekankan bahwa perhatian dan keterlibatan peserta didik menjadi faktor penting 
dalam meningkatkan motivasi dan minat belajar (Haqki & Astimar, 2024). Dalam penelitian 
ini, visualisasi animasi yang dihasilkan oleh Sketch Metademolab AI mampu menarik 
perhatian peserta didik (attention) dan membuat pembelajaran terasa lebih menyenangkan 
serta relevan dengan karakteristik belajar mereka (relevance). Selain itu, kesempatan untuk 
melihat hasil karya bergerak dalam bentuk animasi juga mendorong rasa percaya diri peserta 
didik terhadap hasil belajarnya (confidence), sehingga mereka lebih antusias mengikuti 
pembelajaran hingga selesai (satisfaction). Temuan ini didukung oleh penelitian Desvitasari 
et al. (2024) yang menyatakan bahwa media interaktif mampu meningkatkan keterlibatan 
peserta didik melalui penyajian visual yang menarik. 

Dalam perspektif konstruktivisme, penggunaan Sketch Metademolab AI memberikan 
kesempatan kepada peserta didik untuk membangun pengalaman belajar secara lebih aktif 
melalui eksplorasi visual dan proses kreatif dalam pembelajaran seni rupa. Peserta didik 
tidak hanya menerima instruksi dari guru, tetapi juga terlibat langsung dalam mengamati, 
mengeksplorasi, dan memvisualisasikan hasil karya mereka secara interaktif. Dengan begitu, 
penggunaan media berbasis AI dalam penelitian ini tidak hanya berpengaruh terhadap 
peningkatan minat belajar, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna 
dan sesuai dengan karakteristik belajar peserta didik sekolah dasar. 

 
3. Pengaruh penggunaan media Sketch Metademolab AI terhadap peningkatan minat belajar 

seni rupa peserta didik kelas II sekolah dasar. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media Sketch Metademolab AI 

memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan minat belajar seni rupa peserta didik 
kelas II sekolah dasar. Penggunaan media berbasis Artificial Intelligence mampu menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan pembelajaran konvensional karena 
peserta didik tidak hanya menerima penjelasan secara verbal, tetapi juga terlibat secara 
langsung melalui visualisasi animasi dari hasil karya mereka. Kondisi tersebut mendorong 
peserta didik menjadi lebih aktif, fokus, dan antusias selama proses pembelajaran 
berlangsung. Pengalaman belajar yang bersifat visual dan eksploratif juga sesuai dengan 
karakteristik peserta didik sekolah dasar yang cenderung lebih mudah tertarik pada 
pembelajaran konkret dan interaktif. 

Pengaruh penggunaan media Sketch Metademolab AI juga terlihat dari meningkatnya 
keterlibatan peserta didik selama pembelajaran seni rupa. Berdasarkan hasil observasi, 
peserta didik pada kelas eksperimen menunjukkan perhatian yang lebih tinggi ketika melihat 
gambar berubah menjadi animasi serta lebih percaya diri dalam menampilkan hasil karyanya 
dibandingkan sebelum perlakuan diberikan. Selain itu, hasil wawancara dengan guru 
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menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis AI membantu menciptakan suasana belajar 
yang lebih menyenangkan sehingga peserta didik lebih tertarik mengikuti pembelajaran seni 
rupa. Temuan tersebut menunjukkan bahwa media visual-interaktif mampu meningkatkan 
keterlibatan emosional peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Hasil penelitian ini dapat dijelaskan melalui Cognitive Theory of Multimedia Learning 
yang dikemukakan oleh Mayer (2020). Teori tersebut menjelaskan bahwa pembelajaran 
akan lebih efektif apabila informasi disajikan melalui kombinasi visual dan verbal 
dibandingkan hanya menggunakan penjelasan teks atau ceramah. Dalam penelitian ini, 
Sketch Metademolab AI menghadirkan pengalaman belajar visual yang dinamis melalui 
animasi hasil gambar peserta didik sehingga membantu peserta didik memusatkan perhatian 
dan memahami pembelajaran secara lebih menarik. Visualisasi tersebut juga memberikan 
pengalaman belajar yang lebih konkret sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah 
dasar yang cenderung menyukai pembelajaran visual dan eksploratif. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian Desvitasari et al. (2024) yang 
menunjukkan bahwa media interaktif mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik 
melalui penyajian visual yang menarik. Selain itu, penelitian Iqbal et al. (2025) juga 
menegaskan bahwa penggunaan teknologi berbasis AI dapat meningkatkan keterlibatan 
belajar peserta didik apabila digunakan secara kontekstual dalam pembelajaran. Namun 
demikian, penelitian sebelumnya umumnya menggunakan media digital interaktif umum 
atau text-to-image AI dan lebih banyak diterapkan pada peserta didik kelas tinggi sekolah 
dasar. Sementara itu, penelitian ini menggunakan Sketch Metademolab AI pada peserta didik 
kelas II sekolah dasar dengan fokus pada minat belajar sebagai aspek afektif utama. 
Penelitian ini memberikan kontribusi baru dalam menunjukkan bahwa media AI berbasis 
animasi visual juga berpotensi meningkatkan minat belajar peserta didik pada jenjang kelas 
awal sekolah dasar. 

Selain dipengaruhi oleh penggunaan media pembelajaran, peningkatan minat belajar 
peserta didik juga dimungkinkan dipengaruhi oleh faktor lain, seperti suasana pembelajaran 
yang lebih baru, antusiasme peserta didik terhadap penggunaan teknologi, serta keterlibatan 
guru selama proses pembelajaran berlangsung. Hasil penelitian ini perlu dipahami dalam 
konteks pembelajaran seni rupa pada peserta didik kelas II sekolah dasar dan tidak dapat 
digeneralisasikan secara luas pada seluruh jenjang pendidikan. Meskipun demikian, temuan 
penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis Artificial Intelligence 
memiliki potensi sebagai inovasi pembelajaran yang mampu mendukung peningkatan minat 
belajar peserta didik sekolah dasar, khususnya dalam pembelajaran seni rupa. 

 
IV. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media Sketch Metademolab AI berpengaruh positif 
terhadap peningkatan minat belajar seni rupa peserta didik kelas II sekolah dasar. Media berbasis 
Artificial Intelligence mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih visual, interaktif, dan 
eksploratif sehingga peserta didik menjadi lebih aktif, antusias, dan terlibat dalam proses 
pembelajaran seni rupa. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan Sketch Metademolab AI 
dapat menjadi inovasi pembelajaran yang mendukung peningkatan minat belajar peserta didik 
pada jenjang kelas awal sekolah dasar. Penelitian ini masih terbatas pada pembelajaran seni rupa 
di kelas II sekolah dasar pada lingkungan sekolah tertentu sehingga hasil penelitian belum dapat 
digeneralisasikan secara luas. Penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji penggunaan media 
berbasis AI pada jenjang, materi, dan konteks pembelajaran yang lebih beragam agar diperoleh 
pemahaman yang lebih komprehensif mengenai efektivitas teknologi Artificial Intelligence dalam 
pendidikan dasar. 
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