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ABSTRAK 
 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF MATA 

KULIAH ARTIFICIAL INTELLIGENCE BERBASIS ANDROID UNTUK 

JURUSAN TEKNOLOGI INFORMATIKA MULTIMEDIA DIGITAL 

POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA   

(Nadya Kusuma Wardhani, 2020, 62 Halaman) 

 

Penyampaian materi mata kuliah artificial intelligence saat ini masih 

menggunakan media konvensional seperti ceramah, membuat kurang adanya 

ketertarikan atau minat dari mahasiswa. Maka dari itu penulis membuat suatu 

aplikasi untuk materi mata kuliah artificial intelligence berbasis android. 

Aplikasi media pembelajaran ini terdiri dari menu informasi berisi tentang 

materi dasar Artificial Intelligence. Penelitian ini merupakan penelitian 

pengembangan atau Research and Development (R&D) yang diadaptasi dari 

model pengembangan ADDIE. Tahapannya ada 5 tahap yaitu: 1) Analysis 

(Analisis), 2) Design (Perancangan), 3) Development (Pengembangan), 4) 

Implementation (Implementasi), dan 5) Evaluation (Evaluasi), namun hanya 

dilaksanakan hingga tahap keempat, yaitu Implementasi. Pada tahapan pengujian 

dibagi menjadi dua yaitu pengujian aplikasi dengan menguji fungsionalitas dari 

fitur-fitur yang disediakan aplikasi dan pengujian responden untuk mengetahui 

keefektifan penyampaian materi dasar artificial intelligence dibandingkan dengan 

media konvensional seperti ceramah terlihat pada jawaban responden sebesar 

90,7%. 
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ABSTRACT 
 

DEVELOPMENT OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA ARTIFICIAL 

INTELLIGENCE COURSES BASED ON ANDROID FOR INFORMATICS 

DEPARTMENT OF DIGITAL MULTIMEDIA DIGITAL STATE 

POLYTECHNICS OF SRIWIJAYA  

 (Nadya Kusuma Wardhani, 2020, 62 Pages) 

The delivery of artificial intelligence course material currently uses 

conventional media such as lectures, making students less interested or interested. 

Therefore, the authors make an application for artificial intelligence subject 

matter based on Android. 

This learning media application consists of an information menu 

containing the basic material of Artificial Intelligence. This research adapted 

from ADDIE development model which is a type of Research and Development 

(R&D) there are 5 stages include: 1) Analysis, 2) Design, 3) Development, 4) 

Implementation, and 5) Evaluation, but the research is only carried out until the 

Implementation phase.  In the testing phase, it is divided into two, namely 

application testing by testing the functionality of the features provided by the 

application and testing respondents to determine the effectiveness of the delivery 

of basic artificial intelligence materials compared to conventional media such as 

lectures seen in respondents' answers of 90.7%. 
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