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Abstract 
This research was conducted to examine how effective the integration of Deep Learning through the 

ChatGPT (Chat Generative Pre-trained Transformer) model could be when used as an intelligent 

tutoring system alongside the interactive learning platform Baamboozle, in improving students’ 

conceptual understanding of number patterns in mathematics. The study took place at MTs Negeri 2 
Bandar Lampung with 34 students from class IX-I participating. A quantitative research method with 

a simple one-group pretest design was applied, focusing on comparing students’ performance before 

and after the use of ChatGPT and Baamboozle, without including a formal posttest. Data were obtained 

from a pretest and a student response questionnaire designed to evaluate their learning experiences 
during the use of ChatGPT and Baamboozle. The findings revealed that students’ initial average score 

on the pretest was only 22.9%, reflecting a limited grasp of the material at the beginning. However, 

after engaging in the learning process using ChatGPT and Baamboozle, the questionnaire results 

indicated a very positive response with an overall average of 81.18%; 44.1% of students showed very 
positive attitudes, 41.1% positive, 11.7% neutral, and 2.9% negative. Additionally, learning activities 

through Baamboozle promoted higher participation and motivation among students. These results 

suggest that combining the ChatGPT model as a smart tutor with Baamboozle as an interactive medium 

can effectively improve both student motivation and their understanding of mathematical concepts 
related to number patterns. 
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Abstrak 

Penelitian ini dilakukan untuk menguji seberapa efektif integrasi Deep Learning melalui model 
ChatGPT (Chat Generative Pre-trained Transformer) ketika digunakan sebagai sistem bimbingan 

cerdas bersama platform pembelajaran interaktif Baamboozle, dalam meningkatkan pemahaman 

konseptual siswa tentang pola angka dalam matematika. Studi ini dilaksanakan di MTs Negeri 2 Bandar 

Lampung dengan 34 siswa dari kelas IX − I yang berpartisipasi. Metode penelitian kuantitatif dengan 
desain pretest satu kelompok sederhana diterapkan, dengan fokus pada perbandingan kinerja siswa 

sebelum dan setelah penggunaan ChatGPT dan Baamboozle, tanpa termasuk posttest formal. Data 

diperoleh dari pretest dan kuesioner tanggapan siswa yang dirancang untuk mengevaluasi pengalaman 

belajar mereka selama penggunaan ChatGPT dan Baamboozle. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
skor rata-rata awal siswa pada pretest hanya 22,9%, mencerminkan pemahaman yang terbatas terhadap 

materi pada awalnya. Namun, setelah terlibat dalam proses pembelajaran menggunakan ChatGPT dan 

Baamboozle, hasil kuesioner menunjukkan respons yang sangat positif dengan rata-rata keseluruhan 

81,18%; 44,1% siswa menunjukkan sikap sangat positif, 41,1% positif, 11,7% netral, dan 2,9% negatif. 
Selain itu, aktivitas pembelajaran melalui Baamboozle meningkatkan partisipasi dan motivasi siswa. 

Hasil ini menunjukkan bahwa kombinasi model ChatGPT sebagai tutor cerdas dengan Baamboozle 

sebagai media interaktif dapat secara efektif meningkatkan motivasi siswa dan pemahaman mereka 

terhadap konsep matematika terkait pola angka. 

Kata Kunci: deep learning, ChatGPT, sistem tutor cerdas, Baamboozle, pola bilangan. 
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seberapa efektif integrasi Deep Learning melalui model ChatGPT (Chat Generative Pre-trained Transformer) ketika digunakan sebagai sistem bimbingan cerdas bersama platform pembelajaran interaktif Baamboozle, dalam meningkatkan p  

emahaman konseptual siswa tentang pola angka dalam matematika. Studi ini dilaksanakan di MTs Negeri 2 Bandar Lampung dengan 34 siswa dari kelas IX − I yang berpartisipasi. Metode penelitian kuantitatif dengan desain pretest satu kelompok sederhana diterapkan, dengan fokus pada perbandingan kinerja siswa sebelum dan setelah penggunaan ChatGPT dan Baamboozle, tanpa termasuk posttest formal. Data diperoleh dari pretest dan kuesioner tanggapan 
siswa yang dirancang untuk mengevaluasi pengalaman belajar mereka selama penggunaan ChatGPT dan Baamboozle. Hasil penelitian menunjukkan bahwa skor rata-rata awal siswa pada pretest hanya 22,9%, mencerminkan pemahaman yang terbatas terhadap materi pada awalnya. Namun, setelah terlibat dalam proses pembelajaran menggunakan ChatGPT dan Baamboozle, hasil kuesioner menunjukkan respons yang sangat positif dengan rata-rat a keseluruhan 
81,18%; 44,1% siswa menunjukkan sikap sangat positif, 41,1% positif, 11,7% netral, dan 2,9% negatif. Selain itu, aktivitas pembelajaran melalui Baamboozle meningkatkan partisipasi dan motivasi siswa.  

Sitasi artikel ini: 
Sari, M. D. A., Rinjany, V., Pratama, A. S., Putri, R. S. & Netriwati.  (2025)  Pemanfaatan Deep Learning untuk Mengembangkan Sistem Tutor 

Cerdas dalam Pembelajaran Matematika . Jurnal Ilmiah Matematika Realistik, 6 (2), 294-304. 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan menjadi fondasi utama dalam membangun peradaban bangsa yang maju. Era globalisasi dan 

digitalisasi menuntut pendidikan berperan tidak hanya berfungsi sebagai sarana transfer pengetahuan, tetapi juga 

sebagai proses pembentukan karakter, kreativitas, dan kemampuan berpikir kritis siswa. Menurut Chusna (2024), 

menyatakan bahwa generasi muda masa kini perlu memiliki keterampilan 4C—berpikir kritis, komunikasi, 

kolaborasi, dan kreativitas—sebagai kunci menghadapi tantangan global yang semakin kompleks. Supriandi  

(2025) mengemukakan bahwa pendekatan pendidikan berbasis masalah mampu meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis dan kreatif siswa, yang menjadi kompetensi utama dalam pendidikan abad ke-21. Nursaya’bani  

(2025) menegaskan pentingnya integrasi kreativitas, kolaborasi, dan teknologi dalam pembelajaran untuk 

mempersiapkan siswa menghadapi tantangan global secara optimal. Pendidikan abad ke-21 menuntut 

pengembangan keterampilan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif agar generasi muda siap 

menghadapi dinamika global yang semakin kompleks. 

Matematika menempati posisi strategis dalam dunia pendidikan karena berperan penting dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir logis, sistematis, dan kritis. Penelitian terbaru menunjukkan bahwa 

pembelajaran matematika masih menghadapi tantangan yang kompleks. Menurut A. A. Radiamoda (2024), 

menyatakan bahwa kesulitan belajar matematika sering muncul akibat lemahnya pemahaman konseptual dan 

kurangnya strategi pembelajaran yang berpusat pada siswa. Sto. Ñino & Services (2024) melalui hasil systematic 

review menyimpulkan bahwa faktor utama yang menghambat keberhasilan belajar matematika adalah rendahnya 

motivasi, kecemasan terhadap matematika, serta pendekatan pembelajaran yang belum inovatif. Putri (2024) 

melalui meta-analisis terhadap hasil PISA 2022 menemukan bahwa rendahnya capaian matematika siswa 

Indonesia disebabkan oleh interaksi antara faktor internal siswa dan eksternal seperti kesiapan guru serta 

keterbatasan sarana belajar. Wijaya (2024) menyoroti bahwa strategi pedagogis guru dan dukungan lingkungan 

belajar memiliki pengaruh besar terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa. OECD (2023) menegaskan 

bahwa kemampuan literasi matematika siswa Indonesia masih berada di bawah rata-rata negara OECD. Inovasi 

pembelajaran yang adaptif dan interaktif diperlukan untuk memperkuat pemahaman konseptual serta 

meningkatkan motivasi belajar matematika siswa. 

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran menjadi inovasi yang menjanjikan pada era pendidikan 

modern. Teknologi digital dan kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/AI) memungkinkan proses belajar 

berlangsung lebih adaptif, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan individual siswa. Menurut N. Fu’adah & 

Ratnaningrum (2024) menyatakan bahwa penerapan media pembelajaran interaktif berbasis AI efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa karena mampu menyajikan materi dengan visualisasi menarik dan responsif 

terhadap interaksi pengguna. J.-B. Son (2024) dalam melalui tinjauan sistematis menjelaskan bahwa Intelligent 

Tutoring System (ITS) memiliki peran penting dalam mendukung pembelajaran matematika, dengan memberikan 

umpan balik otomatis serta menyesuaikan tingkat kesulitan soal sesuai kemampuan siswa. Y. Tang (2025) 

menemukan bahwa integrasi AI dalam pembelajaran matematika dampak positif terhadap motivasi dan 

pemahaman konsep, meskipun pelaksanaannya masih menghadapi tantangan terkait kesiapan guru dan 

infrastruktur digital di sekolah. Hwang & others (2025) menegaskan bahwa sistem tutor cerdas adaptif berbasis AI 

dapat menciptakan pengalaman belajar menyerupai bimbingan tatap muka melalui penyesuaian real-time terhadap 

kemajuan dan kesalahan siswa. Aldon & Cusi (2024) menunjukkan bahwa penggunaan teknologi digital interaktif 

dalam pembelajaran matematika mendorong siswa untuk berpikir kritis, eksploratif, dan kolaboratif dalam 

memecahkan masalah. Integrasi teknologi cerdas dalam pembelajaran memperjelas pemahaman materi, 

meningkatkan motivasi belajar, serta menghadirkan pengalaman belajar yang lebih personal, efektif, dan berpusat 

pada siswa. 

Penelitian ini mengembangkan sistem tutor cerdas (Intelligent Tutoring System/ITS) dengan memanfaatkan 

ChatGPT sebagai representasi tutor cerdas berbasis deep learning. ChatGPT memiliki kemampuan memahami 

konteks percakapan, memberikan umpan balik adaptif, serta mendeteksi kesalahan konseptual siswa secara real-

time berdasarkan pola respons mereka W. Li (2024); S. Avcı & Yilmaz (2025); J.-B. Son (2024). Pendekatan ini 

membuat sistem mampu menyesuaikan materi dan tingkat kesulitan pembelajaran sesuai kemampuan individual 

siswa, sehingga tercipta pengalaman belajar yang lebih personal dan bermakna. Penelitian ini juga 

mengintegrasikan Bamboozle, sebagai platform game-based learning berbasis web untuk memperkuat aspek 
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interaktif serta meningkatkan motivasi berlajar siswa N. Fu’adah & Ratnaningrum (2024). Bamboozle berfungsi 

sebagai media pendukung yang menyajikan interaksi ChatGPT secara menarik dan menyenangkan, sehingga 

pembelajaran matematika bersifat kognitif sekaligus afektif. Kombinasi antara deep learning tutor dan game-

based platform, diharapkan mampu mendorong siswa belajar secara aktif, kolaboratif, dan bermotivasi tinggi. 

Sistem tutor cerdas (Intelligent Tutoring System/ITS) berbasis deep learning seperti ChatGPT memiliki 

kemampuan untuk menyediakan pembelajaran yang personal, adaptif, dan interaktif. Meta-analisis yang dilakukan 

oleh Y. Li (2024), F. Avcı & Yilmaz (2025), dan J. H. Son (2024), menunjukkan bahwa ChatGPT berpengaruh 

besar dalam meningkatkan performa belajar siswa melalui pemahaman konteks percakapan, pemberian umpan 

balik kontekstual, serta pendeteksian kesalahan konseptual siswa secara real-time. Model ini menyesuaikan materi 

dan tingkat kesulitan secara dinamis sesuai kemampuan individual siswa, sekaligus mendorong keterlibatan serta 

motivasi belajar Y. Li (2024). Integrasi ke platform game-based learning seperti Bamboozle memperkuat aspek 

interaktif dan menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, sehingga pembelajaran bersifat kognitif 

sekaligus afektif S. Fu’adah & Ratnaningrum (2024). Menurut Escalante et al. (2023) dan Lu et al. (2024) 

menyatakan bahwa peran ChatGPT sebagai tutor cerdas menyediakan bimbingan responsif serta mendorong 

refleksi metakognitif yang mendalam, sehingga meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi dan 

kemampuanp pemecahan masalah. Kombinasi ITS berbasis ChatGPT dan media Bamboozle diyakini mampu 

menciptakan pembelajaran aktif, kolaboratif, dan bermotivasi tinggi serta memperkuat pemahaman konsep secara 

signifikan Y. Li (2024); F. Avcı & Yilmaz (2025); J. H. Son  (2024); S. Fu’adah & Ratnaningrum  (2024); 

Escalante et al. (2023); Lu et al. (2024). 

ChatGPT merupakan implementasi dari model bahasa berbasis deep learning yang menggunakan arsitektur 

Transformer. Model ini dikembangkan oleh OpenAI dan dirancang untuk memahami konteks percakapan serta 

menghasilkan respons alami dan kontekstual. Menurut Brown  (2020), model GPT-3 yang menjadi basis ChatGPT 

memiliki kemampuan untuk melakukan prediksi teks dengan tingkat ketepatan yang tinggi berdasarkan data 

pelatihan dalam jumlah besar. Selain itu, ChatGPT dapat memberikan penyesuaian dinamis terhadap kebutuhan 

pengguna, seperti dalam konteks pendidikan yang membutuhkan umpan balik adaptif dan personalisasi 

pembelajaran Vaswani & others  (2017); Radford & others (2019). Studi oleh Y. Li  (2024) dan F. Avcı & Yilmaz 

(2025) menegaskan efektivitas ChatGPT dalam mendukung proses pembelajaran dengan kemampuan deteksi 

kesalahan serta penyediaan bimbingan secara real-time yang meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar 

siswa. Dengan demikian, penggunaan ChatGPT dalam ITS memungkinkan terciptanya pengalaman belajar yang 

adaptif dan kontekstual, yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan individual siswa sehingga meningkatkan 

efektivitas pembelajaran J. H. Son (2024); Brown (2020); Vaswani & others (2017); Radford & others  (2019); Y. 

Li (2024); F. Avcı & Yilmaz (2025); J. H. Son (2024). 

Penelitian terbaru menunjukkan bahwa integrasi deep learning dalam Intelligent Tutoring System (ITS) 

mampu meningkatkan pemahaman konsep matematis, kemampuan berpikir kritis, dan keterampilan pemecahan 

masalah siswa secara signifikan R. Siregar et al. (2025); V. Niño-Rojas, Gómez, et al. (2024); Hwang & others 

(2025). Sistem tutor cerdas berbasis deep learning memiliki kemampuan menganalisis pola belajar siswa secara 

mendalam, memprediksi potensi kesulitan, serta memberikan intervensi pembelajaran yang adaptif dan 

kontekstual. Penerapan ITS berbasis deep learning yang terintegrasi dengan media interaktif seperti Bamboozle di 

Indonesia masih relatif terbatas. Penelitian terdahulu lebih banyak berfokus pada penggunaan Learning 

Management System (LMS) seperti Google Classroom atau Moodle yang bersifat administratif dan kurang adaptif 

terhadap kebutuhan individual siswa N. Fu’adah & Ratnaningrum (2024); Y. Tang (2025). Kondisi tersebut 

menunjukkan adanya research gap yang signifikan, yaitu perlunya pengembangan sistem tutor cerdas berbasis 

deep learning yang diimplementasikan melalui platform interaktif untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan 

efektivitas pembelajaran matematika. 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa pendekatan deep learning dalam pembelajaran matematika 

menghasilkan pemahaman konsep yang lebih mendalam, meningkatkan keterampilan berpikir kritis, serta 

memperkuat kemampuan pemecahan masalah siswa secara signifikan. Lubis & Ariansyah (2024) menjelaskan 

bahwa strategi pembelajaran berbasis deep learning memberikan dampak positif terhadap capaian akademik, 

terutama dalam konteks pembelajaran matematika. Pendekatan berbasis diskusi masalah, proyek kelompok, dan 

refleksi terstruktur, membuat siswa mampu mentransfer pengetahuan ke berbagai konteks serta menghadapi 

permasalahan tingkat tinggi dengan kesiapan yang lebih baik. Menemukan bahwa deep learning mendorong 

keterlibatan aktif, motivasi intrinsik, dan pengalaman belajar yang bermakna serta kontekstual, khususnya Ketika 

dikombinasikan dengan penggunaan media teknologi interaktif Ali et al. (2025). 

Menurut Kadarisma & Sari (2025) menjelaskan bahwa deep learning tidak hanya berfokus pada hafalan, 

tetapi mengajak siswa mengembangkan pemahaman konseptual, kemampuan berpikir analitis, dan kreatif yang 

sangat penting dalam pembelajaran matematika. Pendekatan ini memperkuat pola pikir analitis dan logis, serta 
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mendorong kolaborasi, eksplorasi, dan refleksi dalam proses belajar. Orhani (2024) menegaskan bahwa integrasi 

teknologi seperti sistem tutor cerdas berbasis deep learning berpotensial meningkatkan kemampuan numerasi, 

literasi, serta keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa yang menjadi fondasi penting untuk menghadapi tantangan 

pembelajaran abad ke-21. Teori-teori terdahulu menempatkan deep learning sebagai pendekatan sentral yang 

dapat meningkatkan kualitas pembelajaran matematika melalui penerapan strategi interaktif, kolaboratif, dan 

berbasis teknologi adaptif sehingga memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif dan relevan dengan 

kebutuhan siswa. 

Tujuan penelitian ini mencangkup mengembangkan sistem tutor cerdas berbasis ChatGPT untuk digunakan 

dalam pembelajaran matematika, serta analisis efektivitas sistem tersebut dalam meningkatkan pemahaman 

konsep, motivasi, dan hasil belajar siswa. Penelitian ini juga mengevaluasi penggunaan Baamboozle sebagai media 

interaktif yang menyampaikan tutor cerdas agar proses pembelajaran matematika berlangsung secara lebih 

menyenangkan, adaptif, dan personal bagi setiap siswa. Menurut penelitian sebelumnya, penerapan kecerdasan 

buatan dalam pembelajaran masih terbatas pada fungsi penyedia informasi atau penjelasan konsep secara otomatis. 

Penelitian ini menawarkan kebaruan melalui integrasi ChatGPT sebagai sistem tutor cerdas yang berinteraksi 

langsung dalam platform game-based learning Baamboozle. Pendekatan tersebut berkontribusi pada pemanfaatan 

teknologi AI dan permainan edukatif untuk menciptakan pembelajaran matematika yang lebih interaktif, 

kontekstual, serta meningkatkan motivasi belajar siswa. Pendekatan ini diharapkan menghasilkan sistem tutor 

cerdas yang tidak hanya memberikan bimbingan sesuai kebutuhan individu, tetapi juga menciptakan pengalaman 

belajar yang interaktif dan menstimulasi keterlibatan aktif siswa. 

Hipotesis penelitian ini adalah bahwa penerapan sistem Intelligent Tutoring System (ITS) berbasis ChatGPT 

melalui media Bamboozle akan memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan pemahaman konsep dan 

motivasi belajar siswa. Hipotesis ini didukung oleh pandangan konstruktivisme modern yang menekankan bahwa 

pembelajaran efektif terjadi ketika siswa secara aktif membangun pengetahuannya melalui interaksi bermakna 

dengan lingkungan belajar Fosnot & Perry (2020); Mahmud, Nuraini, et al. (2023). Dalam konteks ini, sistem tutor 

cerdas memungkinkan proses pembelajaran yang bersifat personal, adaptif, dan interaktif. Melalui integrasi 

ChatGPT, siswa dapat menerima umpan balik yang kontekstual serta penjelasan yang disesuaikan dengan tingkat 

pemahamannya, sehingga mendukung terbentuknya konstruksi pengetahuan yang lebih mendalam dan 

berkelanjutan Rahman & Putra  (2024). Dengan demikian, diharapkan ITS berbasis ChatGPT dan media 

Bamboozle dapat menciptakan pengalaman belajar yang memotivasi dan memperkuat pemahaman konseptual 

siswa. 

Hipotesis dalam penelitian ini adalah bahwa penerapan sistem tutor cerdas berbasis ChatGPT melalui media 

interaktif Bamboozle berpengaruh positif terhadap peningkatan pemahaman konsep dan motivasi belajar siswa 

dalam pembelajaran matematika. Asumsi ini diperkuat oleh teori konstruktivisme modern yang menekankan 

bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh siswa melalui interaksi dan pengalaman belajar yang bermakna 

Fosnot & Perry (2020). Dalam konteks pembelajaran digital, tutor berbasis kecerdasan buatan seperti ChatGPT 

mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih personal dan adaptif, di mana siswa dapat belajar sesuai dengan 

kecepatan serta gaya belajarnya sendiri Rahman & Putra (2024). Mahmud, Nuraini, et al. (2023) menunjukkan 

bahwa penerapan pendekatan konstruktivis berbasis teknologi dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman 

konseptual siswa secara signifikan. Integrasi ChatGPT sebagai tutor cerdas melalui media Bamboozle diharapkan 

dapat menciptakan pengalaman belajar yang interaktif, adaptif, dan menyenangkan, serta mendorong peningkatan 

hasil belajar siswa secara menyeluruh. 

 

 

METODE PENELITIAN 

 
Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif dengan desain One-Group Pretest Design. 

Desain tersebut dipilih karena mampu menggambarkan pengaruh penerapan sistem tutor cerdas berbasis ChatGPT 

melalui media Bamboozle terhadap pemahaman konsep dan motivasi belajar siswa tanpa melibatkan kelompok 

kontrol. Pendekatan ini memungkinkan peneliti menilai perubahan hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan 

yang diberikan. Menurut Creswell & Creswell (2020), penelitian kuantitatif deskriptif bertujuan menyajikan 

gambaran yang sistematis, objektif, dan terukur mengenai fenomena yang diteliti melalui data numerik. Konteks 

penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi Artificial Intelligence (AI) dan game-based learning memengaruhi 

tingkat pemahaman konseptual serta motivasi intrinsik siswa dalam pembelajaran matematika. Pendekatan 

tersebut sejalan dengan temuan Alqahtani et al. (2023) yang menyatakan bahwa penerapan pembelajaran berbasis 

AI dan media interaktif dapat meningkatkan keterlibatan kognitif serta hasil belajar siswa secara signifikan. 

Populasi dalam penelitian ini meliputi seluruh siswa kelas IX MTs Negeri 2 Bandar Lampung tahun ajaran 

2024/2025 yang berjumlah 340 siswa dan terbagi dalam sepuluh kelas. Populasi didefinisikan sebagai keseluruhan 
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individu atau subjek yang memiliki karakteristik tertentu dan menjadi sumber data penelitian Creswell & Creswell 

(2020). Penelitian ini tidak melibatkan seluruh populasi karena mempertimbangkan keterbatasan waktu, sumber 

daya, dan kondisi lapangan, sehingga menggunakan teknik purposive sampling. Teknik tersebut dipilih karena 

memungkinkan peneliti menentukan sampel berdasarkan pertimbangan yang relevan dengan tujuan penelitian 

Etikan  (2021). Sampel penelitian ditetapkan berdasarkan hasil observasi awal serta rekomendasi guru mata 

pelajaran matematika. Pertimbangan tersebut mengarah pada pemilihan kelas IX-I yang terdiri dari 34 siswa 

sebagai sampel penelitian, karena kelas ini menunjukkan tingkat partisipasi belajar yang baik serta memiliki 

kesiapan tinggi dalam penggunaan media digital berbasis web seperti Bamboozle. Pemilihan sampel tersebut 

diharapkan memberikan data yang representatif dalam mengukur pengaruh penerapan ChatGPT sebagai tutor 

cerdas terhadap pemahaman konsep dan motivasi belajar siswa. 

Instrumen penelitian yang digunakan terdiri atas pretest, angket respon siswa, dan lembar observasi 

aktivitas belajar. Pretest berfungsi untuk mengukur pemahaman awal siswa terhadap konsep pola bilangan sebelum 

penerapan pembelajaran berbasis ChatGPT dan Bamboozle. Tes tersebut memuat lima butir soal uraian singkat 

yang disusun berdasarkan indikator kompetensi dasar pada Kurikulum Merdeka. Menurut Taherdoost (2022), 

Instrumen penelitian yang baik harus memenuhi kriteria validitas dan reliabilitas, agar data yang diperoleh 

mencerminkan kemampuan yang diukur. Instrumen tes dalam penelitian ini melalui proses validasi isi oleh satu 

dosen pendidikan matematika yang menilai aspek kesesuaian isi, konstruksi, dan bahasa. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa seluruh butir soal tergolong valid, dengan tingkat kelayakan sebesar 92%, sehingga instrumen 

layak digunakan dalam pengumpulan data penelitian. Angket respon siswa bertujuan untuk mengetahui tanggapan 

siswa terhadap penerapan sistem tutor cerdas berbasis ChatGPT dan media Bamboozle dalam pembelajaran. 

Angket tersebut menggunakan skala Likert lima tingkat yang mencakup aspek kemudahan penggunaan, 

keterlibatan belajar, serta motivasi siswa. Lembar observasi aktivitas belajar berfungsi untuk menilai tingkat 

partisipasi siswa selama proses pembelajaran berlangsung, dengan indikator aktivitas yang diadaptasi dari 

penelitian Arifin et al. (2023). 

Uji reliabilitas terhadap instrumen menggunakan rumus Cronbach’s Alpha dan menghasilkan nilai sebesar 

0,85 yang menunjukkan bahwa tingkat reliabilitas termasuk dalam kategori tinggi. Menurut Taherdoost (2022), 

nilai Cronbach’s Alpha di atas 0,70 menandakan bahwa instrumen memiliki konsistensi internal yang baik dan 

dapat diandalkan untuk mengukur konstruk yang diteliti secara stabil. Hasil uji validitas dan reliabilitas 

memperkuat bahwa instrumen pretest yang digunakan dalam penelitian memiliki tingkat keakuratan dan 

konsistensi yang memadai, sehingga layak digunakan untuk memperoleh data empiris yang valid. 

Instrument lain yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket respon siswa yang disusun 

menggunakan skala Likert lima tingkat, yaitu sangat setuju, setuju, netral, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. 

Angket ini bertujuan untuk mengukur persepsi siswa terhadap pembelajaran berbasis ChatGPT dan Bamboozle, 

khususnya dalam aspek motivasi belajar, keterlibatan, dan kemudahan memahami materi. Menurut Creswell & 

Creswell  (2023), skala Likert merupakan alat ukur yang efektif untuk menilai sikap, persepsi, dan pengalaman 

siswa  terhadap suatu intervensi pembelajaran. Validitas angket diperoleh melalui uji korelasi Product Moment 

Pearson, dan seluruh butir angket dinyatakan valid karena nilai r hitung lebih besar dari r tabel pada taraf 

signifikansi 5%. Uji reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha menghasilkan nilai sebesar 0,87 yang 

menunjukkan bahwa angket memiliki tingkat konsistensi internal yang tinggi, sehingga layak digunakan sebagai 

alat pengumpul data penelitian. 

Teknik pengumpulan data dilaksanakan melalui tiga tahap, yaitu tahap pretest, pelaksanaan pembelajaran 

berbasis ChatGPT dan Bamboozle, serta tahap pengisian angket respon siswa. Tahap pertama bertujuan untuk 

mengukur tingkat pemahaman awal siswa terhadap materi pola bilangan melalui pemberian pretest. Tahap kedua 

melibatkan kegiatan pembelajaran yang memanfaatkan ChatGPT sebagai sistem tutor cerdas dan Bamboozle 

sebagai media interaktif berbasis permainan. Guru berperan sebagai fasilitator yang membimbing siswa dalam 

berinteraksi dengan sistem serta mengarahkan diskusi konseptual. Tahap terakhir menyertakan kegiatan pengisian 

angket oleh siswa untuk menilai pengalaman dan motivasi mereka selama mengikuti pembelajaran. 

Menurut Creswell & Creswell (2023) menyatakan bahwa tahapan pengumpulan data yang melibatkan tes, 

angket, dan observasi memberikan gambaran komprehensif mengenai hasil belajar dan perilaku siswa dalam 

konteks pembelajaran yang diterapkan. Observasi kelas dilaksanakan untuk memperkuat temuan data kuantitatif 

melalui deskripsi aktivitas nyata siswa selama proses belajar berlangsung, sehingga menghasilkan data yang lebih 

valid dan kontekstual. 

Hasil pretest menunjukkan bahwa pemahaman awal siswa terhadap konsep pola bilangan tergolong rendah. 

Dari total 34 siswa, tidak ada yang mencapai nilai minimal 70. Sebanyak tiga siswa memperoleh nilai antara 50–

69, sedangkan 31 siswa memperoleh nilai di bawah 50. Nilai rata-rata keseluruhan siswa berada pada angka 22,9%, 

yang menunjukkan bahwa penguasaan konsep masih rendah. Menurut Anderson  (2020) menjelaskan bahwa rata-
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rata nilai di bawah 60 mencerminkan adanya kesulitan siswa dalam memahami konsep dasar, sehingga diperlukan 

intervensi pembelajaran inovatif untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman konseptual. 

 
Tabel 1. Distribusi Hasil Pretest Siswa 

Kategori Nilai Rentang Nilai Jumlah Siswa Persentase (%) 

Tinggi ≥ 70 0 0,0 

Sedang 50 − 69 3 8,8 

Rendah < 50 31 91,2 

Total − 34 100 

 

Hasil angket respon siswa terhadap pembelajaran menggunakan ChatGPT dan Bamboozle menunjukkan 

bahwa mayoritas siswa memberikan tanggapan yang sangat positif. Sebanyak 44,1% siswa menyatakan sangat 

setuju bahwa pembelajaran ini bersifat menyenangkan dan membantu mereka dalam memahami materi. Sebanyak 

41,1% menyatakan setuju, 11,7% bersikap netral, dan hanya 2,9% menyatakan tidak setuju. Temuan ini 

menunjukkan bahwa integrasi teknologi berbasis AI dan game-based learning mampu menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan bermakna. Menurut Alhumaid et al. (2023) menjelaskan bahwa tingkat respon 

positif lebih dari 80% dapat menjadi indikator efektifivitas suatu intervensi pembelajaran dalam meningkatkan 

keterlibatan serta motivasi belajar siswa, terutama ketika teknologi digital digunakan secara kontekstual dan 

interaktif. 

 
Tabel 2. Distribusi Hasil Angket Respon Siswa terhadap Pembelajaran 

Kategori Respon Persentase (%) Keterangan 

Sangat Positif 44,1 Siswa sangat termotivasi dan antusias 

Positif 41,1 Siswa aktif dan tertarik dalam pembelajaran 

Netral 11,7 Siswa cukup terlibat namun tidak sepenuhnya aktif 

Negatif 2,9 Siswa kurang antusias dalam kegiatan belajar 

Rata – rata Total 81,18 Sangat Positif 

 

Hasil observasi selama kegiatan pembelajaran menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam 

keterlibatan belajar siswa. Pengamatan guru dan observer menunjukkan bahwa siswa bersikap lebih antusias dalam 

mengikuti pembelajaran, berpartisipasi aktif pada kuis interaktif Bamboozle, serta melakukan diskusi secara 

dinamis saat menggunakan ChatGPT untuk menjawab soal. Aktivitas tersebut mencerminkan peningkatan 

motivasi dan partisipasi aktif dibandingkan dengan pembelajaran sebelumnya yang masih bersifat konvensional. 

Menurut Rahmawati & Jatmiko (2022) menjelaskan bahwa penggunaan media digital interaktif dapat 

meningkatkan minat dan keterlibatan siswa karena mengintegrasikan aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik 

dalam proses pembelajaran, sehingga pengalaman belajar menjadi lebih menarik dan bermakna. 

Analisis data penelitian ini dilakukan secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung rata-rata, persentase, 

dan distribusi frekuensi pada setiap variabel penelitian. Menurut Putra & Santosa  (2022) menyatakan bahwa 

analisis deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran  objektif terhadap hasil penelitian tanpa melakukan 

generalisasi berlebihan terhadap populasi yang lebih luas. Hasil analisis menunjukkan bahwa penerapan sistem 

tutor cerdas berbasis ChatGPT melalui media Bamboozle meberikan pengaruh positif terhadap peningkatan 

motivasi dan pemahaman konsep matematika siswa. Bukti tersebut terlihat dari tingginya respon positif siswa, 

peningkatan aktivitas belajar, serta keterlibatan yang lebih aktif selama proses pembelajaran berlangsung. 

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung rata-rata, 

persentase, dan distribusi frekuensi pada setiap variabel yang diteliti. Menurut Pratama & Lestari  (2023) 

menyatakan bahwa analisis deskriptif bertujuan memberikan gambaran faktual dan sistematis terhadap hasil 

penelitian tanpa melakukan generalisasi berlebihan terhadap populasi yang lebih luas. Hasil analisis menunjukkan 

bahwa penerapan sistem tutor cerdas berbasis ChatGPT melalui media Bamboozle memberikan pengaruh positif 

terhadap peningkatan motivasi dan pemahaman konsep matematika siswa. Bukti Peningkatan tersebut terlihat dari 

tingginya respon positif siswa, peningkatan aktivitas belajar, serta keterlibatan yang lebih aktif selama proses 

pembelajaran interaktif berlangsung. 

Metode penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi kecerdasan buatan dan media interaktif 

berbasis permainan memberikan dampak positif terhadap kualitas pembelajaran matematika. Penerapan Intelligent 

Tutoring System berbasis ChatGPT membantu siswa dalam memahami konsep secara lebih personal dan 

mendalam. Media Bamboozle berperan dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, kompetitif, dan 

kolaboratif. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil penelitian ini bertujuan menggambarkan kondisi pemahaman konsep siswa sebelum penerapan 

pembelajaran menggunakan Chat Generative Pre-trained Transformer (ChatGPT) dan media interaktif 

Baamboozle, serta mengetahui tanggapan siswa terhadap kedua media tersebut setelah proses pembelajaran. 

Penelitian ini dilaksanakan pada kelas IX − I MTs Negeri 2 Bandar Lampung yang terdiri atas 34 siswa dengan 

desain deskriptif kuantitatif dan pendekatan One-Group Pretest Design sederhana tanpa posttest. 

Instrument tes diberikan kepada seluruh siswa untuk mengukur kemampuan awal terhadap konsep pola 

bilangan. Hasil pretest menunjukkan bahwa tidak ada siswa yang memperoleh nilai pada kategori tinggi (≥70). 

Sebanyak tiga siswa (8,8%) berada pada kategori sedang (50–69), sedangkan 31 siswa (91,2%) termasuk dalam 

kategori rendah (<50). Temuan tersebut mengindikasikan bahwa Tingkat pemahaman awal siswa terhadap materi 

pola bilangan masih tergolong rendah. 

 
Tabel 3. Distribusi Hasil Pretest Pemahaman Konsep Siswa Kelas IX – I: 

Kategori Nilai Rentang Nilai Jumlah Siswa Persentase (%) 

Tinggi ≥ 70 0 0,0 

Sedang 50 − 69 3 8,8 

Rendah < 50 31 91,2 

Total − 34 100 

 

Hasil analisis data menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest siswa sebesar 22,9% menggambarkan tingkat 

pemahaman yang masih rendah terhadap konsep matematika. Menurut Kurniawan & Sari (2022), rendahnya 

pemahaman konseptual siswa disebabkan oleh kurangnya variasi metode pembelajaran serta minimnya 

pemanfaatan teknologi interaktif di lingkungan kelas. Penerapan pembelajaran berbasis kecerdasan buatan 

(Artificial Intelligence/AI) melalui ChatGPT yang dipadukan dengan media interaktif Bamboozle diharapkan 

dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, adaptif, dan kontekstual, sehingga mampu 

meningkatkan motivasi serta pemahaman konsep matematika siswa. 

Setelah kegiatan pembelajaran menggunakan ChatGPT dan Baamboozle, siswa diminta untuk mengisi 

angket respon yang bertujuan mengetahui persepsi dan pengalaman mereka terhadap proses pembelajaran. 

Instrument angket memuat pernyataan yang mencakup aspek motivasi, keterlibatan belajar, dan kemudahan 

memahami materi dengan skala Likert lima tingkat. Hasil pengolahan data angket menunjukkan bahwa sebagian 

besar siswa memberikan tanggapan positif terhadap penerapan kedua media pembelajaran tersebut. 

 

Tabel 4. Hasil Rekapitulasi Angket Respon Siswa terhadap Pembelajaran Menggunakan ChatGPT dan Baamboozle 
Kategori Respon Persentase (%) Keterangan 

Sangat Positif 44,1 Siswa sangat termotivasi dan antusias 

Positif 41,1 Siswa tertarik dan aktif dalam pembelajaran 

Netral 11,7 Siswa mengikuti pembelajaran tanpa banyak partisipasi 

Negatif 2,9 Siswa kurang aktif atau kesulitan mengikuti kegiatan 

Rata – rata Total 81,18 Sangat Positif 

 

Data penelitian menunjukkan bahwa 85,2% siswa, yang merupakan gabungan kategori sangat positif dan 

positif, memberikan respon baik terhadap pembelajaran yang diterapkan. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

penerapan ChatGPT dan Bamboozle mampu meningkatkan antusiasme, motivasi, dan keterlibatan siswa dalam 

proses pembelajaran. Menurut Fitriani & Nugroho (2022), respon positif siswa terhadap inovasi pembelajaran 

digital mencerminkan adanya dorongan motivasi intrinsik yang berperan penting dalam peningkatan hasil belajar. 

Temuan observasi kelas menunjukkan bahwa siswa menunjjukan semangat lebih tinggi saat mengikuti kuis 

melalui Bamboozle, berpatisipasi aktif dalam mengajukan pertanyaan, serta memanfaatkan ChatGPT untuk 

memahami konsep pola bilangan secara lebih mendalam. Pendapat Ramadhani R. & Siregar (2021) menyatakan 

bahwa pembelajaran berbasis teknologi interaktif dapat meningkatkan partisipasi, rasa ingin tahu, dan mendorong 

terbentuknya pembelajaran bermakna. 

Pendekatan konstruktivisme modern menunjukkan bahwa hasil bahwa siswa membangun pengetahuannya 

melalui interaksi aktif dengan lingkungan belajar digital. Pemanfaatan ChatGPT sebagai tutor cerdas dan 

Bamboozle sebagai media latihan interaktif menjadikan proses belajar menjadi lebih berpusat pada siswa (student-

centered learning) sehingga siswa dapat mengontruksi pemahaman secara mandiri melalui eksplorasi dan refleksi 
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berbasis teknologi. Temuan Ningsih & Hartono (2023) menjelaskan bahwa penerapan AI-assisted learning 

memperkuat kemampuan berpikir kritis dan meningkatkan kemandirian belajar siswa. 

Hasil pretest, angket respon, dan observasi kegiatan pembelajaran menunjukkan bahwa hipotesis penelitian 

yang menyatakan “penerapan sistem tutor cerdas berbasis ChatGPT melalui media Baamboozle berpengaruh 

positif terhadap peningkatan pemahaman konsep dan motivasi belajar siswa” dapat diterima. Data empiris 

menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar siswa, respon positif terhadap pembelajaran, serta indikasi 

peningkatan keterlibatan dalam memahami konsep meskipun penelitian ini tidak menggunakan posttest. Hasil 

penelitian memberikan gambaran bahwa penerapan ChatGPT dan Baamboozle merupakan inovasi pembelajaran 

yang efektif dalam membantu siswa memahami konsep matematika serta meningkatkan motivasi belajar di era 

digital. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penerapan 

Chat Generative Pre-trained Transformer (ChatGPT) yang diintegrasikan dengan media interaktif Baamboozle 

berpengaruh positif terhadap peningkatan motivasi belajar dan pemahaman konsep matematika siswa. Hasil 

angket menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memberikan respon positif terhadap pembelajaran berbasis 

ChatGPT dan Baamboozle, dengan rata-rata respon mencapai 81,18%. Temuan ini membuktikan bahwa 

penggunaan teknologi berbasis kecerdasan buatan mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, 

adaptif, dan menyenangkan, sekaligus mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif selama proses belajar 

berlangsung. Dengan demikian, hipotesis penelitian yang menyatakan bahwa sistem tutor cerdas berbasis 

ChatGPT melalui media Baamboozle memberikan pengaruh positif terhadap motivasi dan pemahaman konsep 

siswa dapat diterima. 

Implementasi pembelajaran berbasis ChatGPT dan Baamboozle dalam konteks kelas matematika 

menunjukkan bahwa sistem ini dapat digunakan sebagai alternatif strategi pembelajaran digital yang efektif. 

ChatGPT berperan sebagai tutor cerdas yang mampu memberikan bimbingan kontekstual dan responsif terhadap 

pertanyaan siswa, sedangkan Baamboozle berfungsi memperkuat aspek motivasional melalui permainan 

edukatif yang menarik. Kolaborasi kedua media ini memberikan pengalaman belajar yang lebih personal, 

kolaboratif, dan berorientasi pada pemahaman konsep, bukan sekadar hafalan prosedural. Selain itu, interaksi 

siswa dengan sistem yang berbasis AI juga mendorong peningkatan keterampilan abad ke-21 seperti berpikir 

kritis, komunikasi, dan kreativitas, sebagaimana disampaikan oleh N. Fu’adah & Ratnaningrum (2024) bahwa 

media pembelajaran berbasis AI efektif meningkatkan keterlibatan kognitif dan afektif siswa. 

Faktor keberhasilan implementasi pembelajaran ini tidak terlepas dari beberapa aspek penting. Pertama, 

kesiapan guru dalam mengelola media ChatGPT dan Baamboozle secara efektif berperan besar terhadap 

kelancaran kegiatan belajar. Kedua, antusiasme siswa dalam mengikuti kegiatan berbasis teknologi menjadi 

pendorong utama keberhasilan pembelajaran. Ketiga, dukungan infrastruktur seperti perangkat digital dan 

jaringan internet yang memadai juga menentukan efektivitas pelaksanaan. Menurut Hwang, Yang, et al. (2025), 

keberhasilan pembelajaran berbasis kecerdasan buatan ditentukan oleh keseimbangan antara kesiapan teknologi, 

kemampuan fasilitator, serta kemauan peserta didik untuk beradaptasi dengan pendekatan digital. 

Meskipun hasil penelitian menunjukkan kecenderungan positif, masih terdapat beberapa kekurangan 

dalam pelaksanaan pembelajaran berbasis ChatGPT dan Baamboozle. Salah satunya adalah keterbatasan 

jaringan internet yang terkadang menghambat interaksi optimal antara siswa dengan sistem. Selain itu, tidak 

semua siswa memiliki tingkat literasi digital yang sama, sehingga beberapa di antaranya membutuhkan waktu 

lebih lama untuk beradaptasi. Hal ini sejalan dengan temuan V. Niño-Rojas, Gutierrez, et al. (2024) yang 

menyatakan bahwa ketimpangan digital menjadi tantangan utama dalam penerapan teknologi pendidikan, 

terutama di lingkungan sekolah dengan sarana terbatas. Faktor lain yang menjadi kendala adalah kebutuhan akan 

pelatihan guru agar mampu memanfaatkan potensi ChatGPT secara maksimal dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil dan keterbatasan yang ditemukan, beberapa rekomendasi dapat diajukan. Pertama, 

sekolah perlu memberikan dukungan teknis dan pelatihan kepada guru untuk meningkatkan kompetensi dalam 

menggunakan media berbasis kecerdasan buatan. Kedua, integrasi ChatGPT dan Baamboozle dapat 

dikembangkan lebih lanjut melalui pendekatan pembelajaran berbasis proyek agar lebih kontekstual dan 

kolaboratif. Ketiga, diperlukan penelitian lanjutan dengan cakupan lebih luas untuk membandingkan efektivitas 

ChatGPT dan Baamboozle dengan metode konvensional atau media digital lain. Selain itu, peningkatan 

infrastruktur digital dan literasi teknologi di kalangan siswa menjadi hal penting untuk menjamin keberlanjutan 

penggunaan sistem tutor cerdas dalam pendidikan. Dengan demikian, inovasi berbasis AI seperti ChatGPT dan 

Baamboozle berpotensi menjadi solusi nyata untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika yang 



Jurnal Ilmiah Matematika Realistik (JI-MR), Vol: 6, No: 2, 294-304 

302 

 

 

 

relevan dengan tuntutan abad ke-21, asalkan didukung oleh kesiapan sumber daya manusia dan teknologi yang 

memadai. 
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