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This study aims to develop and evaluate the use of AI-based pre-tests as an initial step in online 

learning for the Wainar Graphic Design course. The pre-test assesses students' prior knowledge, 

tailoring content relevance and effectiveness. Artificial intelligence technology analyzes results, 

providing personalized learning recommendations. This research employs a developmental 

methodology, involving AI-based pre-test system development, implementation among students, 

and data analysis. Results indicate AI-based pre-tests enhance online learning effectiveness by 

personalizing learning experiences and boosting student motivation. Consequently, AI 

integration in pre-testing offers an innovative solution to online learning challenges, particularly 

in graphic design courses requiring technical and creative skills. 

Keyword; Pre-test, Artificial Intelligence (AI), Online Learning, Wainar Graphic Design, 

Personalized Learning. 

 

Abstrak; Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi penggunaan pre-test 

berbasis kecerdasan buatan (AI) sebagai langkah awal dalam proses pembelajaran daring pada 

mata kuliah Wainar Graphic Design. Pre-test ini dirancang untuk menilai kemampuan awal 

peserta didik sebelum memulai materi pembelajaran, dengan tujuan untuk menyesuaikan konten 

yang lebih relevan dan efektif bagi setiappeserta belajar. Teknologi kecerdasan buatan digunakan 

untuk menganalisis hasil pre-test dan memberikan rekomendasi materi yang sesuai dengan 

tingkat pemahaman peserta belajar. Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini melibatkan 

pengembangan sistem pre-test berbasis AI, penerapan pada sekelompok mahasiswa, dan analisis 

data hasil uji coba. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan pre-test berbasis AI dapat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran daring dengan mempersonalisasi pengalaman belajar dan 

meningkatkan motivasi peserta belajar. Kesimpulannya, penggunaan kecerdasan buatan dalam 

pre-test dapat memberikan solusi inovatif untuk tantangan pembelajaran daring, khususnya 

dalam mata kuliah desain grafis yang memerlukan keterampilan teknis dan kreatif. 

Kata Kunci: pre-test, kecerdasan buatan, pembelajaran daring, Wainar Graphic Design, 

personalisasi pembelajaran 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat telah mengubah cara 

belajar dan mengajar, termasuk dalam bidang desain grafis. Pembelajaran daring (online) 

menjadi salah satu metode yang semakin populer, terlebih sejak pandemi COVID-19. 

Pembelajaran daring memungkinkan akses pendidikan yang lebih fleksibel, tetapi juga 

menghadirkan tantangan baru, seperti rendahnya tingkat keterlibatan dan kesulitan dalam 

memahami materi secara mandiri. Salah satu solusi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

daring adalah dengan memanfaatkan teknologi kecerdasan buatan (AI) dalam mendukung proses 
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belajar mahasiswa. Kecerdasan buatan (AI) telah banyak digunakan di berbagai bidang, 

termasuk pendidikan, untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan adaptif. 

Dalam konteks desain grafis, AI dapat membantu memberikan umpan balik secara real-time, 

mendeteksi kesalahan dalam pekerjaan desain, dan menyarankan perbaikan. Salah satu 

penerapan AI yang potensial adalah melalui penggunaan pre-test berbasis AI yang dapat 

mengukur kemampuan awal mahasiswa sebelum mereka memulai pembelajaran daring. Dengan 

demikian, pre-test berbasis AI dapat membantu mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan 

mahasiswa, sehingga pembelajaran daring dapat disesuaikan dengan kebutuhan masing-masing 

mahasiswa. Wainar Graphic Design, sebuah platform desain grafis yang dirancang untuk 

mendukung pembelajaran desain secara daring, merupakan salah satu sarana yang dapat 

digunakan untuk mengimplementasikan pre-test berbasis AI ini. Wainar Graphic Design 

menyediakan berbagai fitur yang dapat memfasilitasi pembelajaran desain grafis secara online, 

mulai dari alat desain hingga tutorial interaktif. Dengan mengintegrasikan pre-test berbasis AI 

dalam platform ini, diharapkan proses pembelajaran dapat menjadi lebih efisien dan menyeluruh, 

serta membantu mahasiswa dalam memahami konsep dasar desain grafis sebelum memulai 

pembelajaran lanjutan. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan pre-test berbasis 

kecerdasan buatan pada Wainar Graphic Design sebagai langkah awal dalam pembelajaran 

daring. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat diketahui sejauh mana efektivitas penggunaan 

pre-test berbasis AI dalam mempersiapkan mahasiswa untuk pembelajaran desain grafis, serta 

manfaat yang dapat diperoleh dari penerapan teknologi AI dalam pendidikan daring. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Teori Belajar Konstruktivisme berfokus pada bagaimana individu membangun pengetahuan 

melalui interaksi dengan lingkungan dan pengalaman yang mereka alami. Pembelajaran 

terbaik terjadi ketika mahasiswa aktif terlibat dalam proses pembelajaran dan membangun 

pengetahuan mereka sendiri[1]. Dalam konteks pembelajaran daring desain grafis, teknologi 

kecerdasan buatan dapat membantu mengadaptasi pengalaman belajar sesuai dengan 

kebutuhan dan kemampuan mahasiswa, menciptakan lingkungan yang mendukung proses 

konstruksi pengetahuan secara mandiri dan kolaboratif[2]. 

2.2. Teori Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem-Based Learning/PBL) Pembelajaran 

berbasis masalah (PBL) menekankan pembelajaran melalui pemecahan masalah nyata dan 

relevansi konteks. Dalam PBL, mahasiswa bekerja dalam kelompok untuk menganalisis, 

menyelesaikan, dan mengkomunikasikan solusi dari masalah yang kompleks. Teori ini 

berfokus pada pengembangan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah yang 

relevan dengan kehidupan sehari-hari[3]. 

2.3. Teori Belajar Sosial Kognitif, teori ini mengedepankan pentingnya pengamatan dan interaksi 

sosial dalam pembelajaran. Bandura menekankan bahwa individu belajar tidak hanya 

melalui pengalaman langsung tetapi juga melalui pengamatan terhadap tindakan orang lain 

(modeling). Pembelajaran sosial kognitif mengintegrasikan komponen kognitif, perilaku, 

dan pengaruh lingkungan dalam proses pembelajaran[4]. 

2.4. Teori Multiple Intelligences, teori kecerdasan majemuk menyatakan bahwa setiap individu 

memiliki berbagai jenis kecerdasan, seperti kecerdasan linguistik, logika-matematika, 

spasial, musikal, kinestetik, interpersonal, intrapersonal, dan naturalistik. Dalam konteks 

pendidikan, teori ini menyarankan bahwa strategi pengajaran perlu disesuaikan dengan 

berbagai jenis kecerdasan mahasiswa[5]. 
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2.5. Teori Umpan Balik dalam Pembelajaran menjelaskan bahwa umpan balik yang efektif 

adalah salah satu faktor yang paling berpengaruh dalam pembelajaran[6]. Umpan balik harus 

jelas, relevan, dan tepat waktu agar dapat meningkatkan pemahaman dan keterampilan 

mahasiswa. Dalam konteks ini, teknologi AI dapat memberikan umpan balik secara 

langsung dan real-time kepada mahasiswa[7]. 

2.6. Teori Teknologi dalam Pendidikan TPACK (Technological Pedagogical Content 

Knowledge) merupakan model yang menjelaskan integrasi antara pengetahuan konten 

(materi), pedagogi (metode pengajaran), dan teknologi dalam pendidikan. Model ini 

menekankan pentingnya keterampilan guru dalam menggabungkan ketiga elemen tersebut 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang efektif[8]. 

2.7. Teori Adaptasi Pembelajaran (Adaptive Learning) Teori ini berfokus pada penggunaan 

teknologi untuk menyesuaikan pengalaman pembelajaran dengan kebutuhan individual 

mahasiswa. Sistem adaptif dapat mengubah materi dan aktivitas belajar berdasarkan hasil 

yang diperoleh mahasiswa dari penilaian sebelumnya[9]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen yang 

bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas pre-test berbasis kecerdasan buatan pada platform 

Wainar Graphic Design sebagai langkah awal dalam pembelajaran daring. Berikut adalah 

penjelasan lebih rinci mengenai metodologi yang digunakan dalam penelitian ini. 

3.1  Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain eksperimen dengan 

pendekatan pre-test. Mahasiswa yang menjadi sampel penelitian akan mengikuti pre-test berbasis 

kecerdasan buatan untuk mengukur kemampuan awal mereka dalam desain grafis. Setelah itu, 

mereka akan mengikuti program pembelajaran daring yang disediakan oleh platform Wainar 

Graphic Design. Kemudian, setelah selesai mengikuti pembelajaran, mereka akan diberikan post-

test untuk mengevaluasi perubahan dalam kemampuan desain grafis mereka. 

3.2  Populasi dan Sampel 

1. Populasi: Populasi penelitian ini adalah mahasiswa yang mengikuti pembelajaran desain 

grafis daring di platform Wainar Graphic Design. 

2. Sampel: Sampel penelitian akan dipilih secara acak (random sampling) dari mahasiswa 

pemula yang terdaftar di platform tersebut. Sampel akan terdiri dari sekitar 30 hingga 50 

mahasiswa yang akan dibagi menjadi dua kelompok: 

 Kelompok eksperimen: Kelompok yang akan mengikuti pre-test berbasis AI dan 

pembelajaran daring dengan umpan balik otomatis dari kecerdasan buatan. 

 Kelompok kontrol: Kelompok yang akan mengikuti pembelajaran daring tanpa pre-

test berbasis AI. 

3.3  Variabel Penelitian 

1. Variabel Independen: Penggunaan pre-test berbasis kecerdasan buatan dalam 

pembelajaran desain grafis daring. 

2. Variabel Dependen: Perubahan kemampuan desain grafis mahasiswa yang diukur melalui 

hasil pre-test dan post-test. 

3.4  Instrumen Penelitian 

1. Pre-test berbasis kecerdasan buatan: Pre-test ini akan dirancang untuk mengukur 

kemampuan dasar mahasiswa dalam desain grafis. Pre-test ini menggunakan algoritma AI 

yang dapat memberikan penilaian otomatis terhadap keterampilan desain mahasiswa, 
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seperti pemahaman tentang prinsip desain, penggunaan alat desain grafis, dan kreativitas 

visual. 

2. Post-test: Post-test akan dilakukan setelah mahasiswa mengikuti sesi pembelajaran daring 

di platform Wainar Graphic Design. Post-test ini bertujuan untuk mengukur sejauh mana 

kemampuan mahasiswa berkembang setelah mengikuti pembelajaran yang diberikan. 

3. Kuesioner atau Wawancara: Selain tes, data kualitatif dapat diperoleh melalui kuesioner 

atau wawancara kepada peserta untuk mengevaluasi pengalaman mereka dalam 

menggunakan pre-test berbasis AI dan bagaimana mereka merasakan perubahan dalam 

pembelajaran desain grafis mereka. 

3.5  Prosedur Penelitian 

1. Persiapan: 

 Menyusun instrumen pre-test berbasis AI dan post-test yang sesuai dengan materi 

yang diajarkan. 

 Memilih mahasiswa yang akan menjadi sampel penelitian dari platform Wainar 

Graphic Design. 

 Mengatur platform untuk dapat mengimplementasikan pre-test berbasis kecerdasan 

buatan yang mampu memberikan penilaian otomatis dan umpan balik. 

2. Pelaksanaan Pre-test: 

 Mahasiswa yang terpilih akan mengikuti pre-test berbasis AI untuk mengukur 

kemampuan awal mereka dalam desain grafis. AI akan memberikan penilaian 

terhadap keterampilan desain dasar mahasiswa dan memberikan umpan balik yang 

sesuai. 

3. Pembelajaran Daring: 

 Kelompok eksperimen akan mengikuti pembelajaran desain grafis daring 

menggunakan Wainar Graphic Design, yang mencakup tutorial, alat desain, dan 

umpan balik otomatis berbasis AI. Pembelajaran ini akan berlangsung selama periode 

tertentu (misalnya 2 hingga 4 minggu). 

 Kelompok kontrol akan mengikuti pembelajaran desain grafis tanpa menggunakan 

pre-test berbasis AI, namun tetap mengikuti materi yang sama. 

4. Pelaksanaan Post-test: 

 Setelah sesi pembelajaran selesai, kedua kelompok (eksperimen dan kontrol) akan 

mengikuti post-test untuk mengukur perbedaan kemampuan desain grafis mereka 

sebelum dan setelah pembelajaran. 

5. Analisis Data: 

 Data hasil pre-test dan post-test akan dianalisis menggunakan metode statistik, seperti 

uji t untuk membandingkan hasil kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, guna 

menentukan apakah terdapat perbedaan yang signifikan dalam peningkatan 

kemampuan desain grafis setelah mengikuti pembelajaran. 

 Analisis kualitatif dari wawancara atau kuesioner akan dilakukan untuk mendapatkan 

gambaran lebih mendalam mengenai pengalaman mahasiswa dalam menggunakan 

pre-test berbasis AI dan pembelajaran daring. 
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Gambar 1. Proses Unduh Aplikasi Whatsauto 

 

   
Gambar 2. Setting Whatsauto 
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Gambar 3. Mempersiapkan Soal di Google Sheet 

 

3.6  Teknik Analisis Data 

 Analisis Kuantitatif: Untuk mengukur efektivitas penggunaan pre-test berbasis AI, 

analisis kuantitatif akan dilakukan dengan membandingkan skor pre-test dan post-test 

dari kedua kelompok. Ini untuk melihat apakah terdapat perbedaan yang signifikan 

dalam peningkatan kemampuan desain grafis antara kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian memberikan pemahaman tentang bagaimana penerapan pre-test berbasis 

kecerdasan buatan (AI) pada Wainar Graphic Design sebagai langkah awal dalam pembelajaran 

daring dapat mempengaruhi kemampuan desain grafis mahasiswa. 

4.1 Hasil Penelitian 

Hasil penelitian ini diperoleh berdasarkan analisis data dari pre-test dan post-test yang dilakukan 

oleh dua kelompok (kelompok eksperimen dan kelompok kontrol), serta data kualitatif yang 

diperoleh melalui kuesioner atau wawancara dengan peserta. 
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Gambar 4. Implementasi Soal Pada WhatsAuto 

 

1. Hasil Pre-test 

Sebelum mengikuti pembelajaran daring, peserta dari kedua kelompok (eksperimen dan kontrol) 

mengikuti pre-test berbasis kecerdasan buatan. Pre-test ini dirancang untuk mengukur tingkat 

pemahaman dasar mahasiswa tentang desain grafis, seperti pemahaman prinsip desain, alat 

desain grafis yang digunakan, dan kreativitas visual. 

 Kelompok Eksperimen: Rata-rata skor pre-test mahasiswa di kelompok eksperimen 

menunjukkan tingkat pemahaman dasar desain grafis yang cukup bervariasi. Sebagian 

besar mahasiswa menunjukkan pemahaman dasar, tetapi ada juga mahasiswa yang 

kesulitan dengan beberapa konsep dasar. 

 Kelompok Kontrol: Rata-rata skor pre-test pada kelompok kontrol juga menunjukkan 

tingkat pemahaman dasar yang bervariasi, namun sebagian besar mahasiswa memiliki 

tingkat pemahaman yang serupa dengan kelompok eksperimen. 

2. Hasil Post-test 

Setelah mengikuti pembelajaran daring di platform Wainar Graphic Design, baik kelompok 

eksperimen maupun kelompok kontrol mengikuti post-test yang dirancang untuk mengukur 

peningkatan keterampilan desain grafis mereka. 

 Kelompok Eksperimen: Kelompok eksperimen yang mengikuti pembelajaran dengan pre-

test berbasis AI menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam skor post-test mereka. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa rata-rata skor post-test pada kelompok eksperimen 

lebih tinggi dibandingkan dengan pre-test mereka, yang menunjukkan bahwa penggunaan 

pre-test berbasis AI membantu mereka dalam memahami konsep desain grafis dengan 

lebih baik. 

 Kelompok Kontrol: Meskipun kelompok kontrol juga menunjukkan peningkatan dalam 

skor post-test, peningkatan ini tidak sebesar peningkatan yang terjadi pada kelompok 
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eksperimen. Ini menunjukkan bahwa kelompok yang mengikuti pre-test berbasis AI 

memiliki pemahaman yang lebih mendalam setelah mengikuti pembelajaran. 

 

 

 

 

 

  
 

Gambar 5. Hasil Test Pada Wainar Graphic Design 

 

3. Hasil Kuesioner dan Wawancara 

Data kualitatif yang diperoleh melalui kuesioner dan wawancara menunjukkan bahwa mahasiswa 

di kelompok eksperimen merasa lebih terbantu oleh penggunaan pre-test berbasis AI. Mereka 

mengungkapkan bahwa AI memberikan umpan balik yang langsung dan membantu mereka 

untuk memahami kesalahan dalam desain mereka. Sebagian besar mahasiswa juga merasa bahwa 

pre-test ini membantu mereka untuk mengetahui bagian-bagian desain yang perlu mereka 

tingkatkan sebelum memulai pembelajaran lebih lanjut. 

 

4.2 Pembahasan 

Hasil penelitian ini memberikan wawasan yang penting tentang efektivitas pre-test berbasis 

kecerdasan buatan dalam konteks pembelajaran daring desain grafis. Beberapa temuan utama 

yang dapat dibahas adalah sebagai berikut: 

1. Penerapan Pre-test Berbasis AI Mempercepat Proses Pembelajaran 

Penggunaan pre-test berbasis kecerdasan buatan dalam platform Wainar Graphic Design terbukti 

efektif dalam mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan awal mahasiswa dalam desain grafis. 

Dengan memberikan umpan balik yang cepat dan terperinci, AI membantu mahasiswa untuk 

segera mengetahui area yang perlu diperbaiki. Hal ini sesuai dengan umpan balik yang efektif 

sangat penting dalam meningkatkan hasil belajar. 

2. Peningkatan Kemampuan Desain Grafis Melalui Pembelajaran Adaptif 
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Kelompok eksperimen yang mengikuti pre-test berbasis AI menunjukkan peningkatan yang 

signifikan dalam kemampuan desain grafis mereka, dibandingkan dengan kelompok kontrol. Pre-

test ini memungkinkan sistem pembelajaran untuk menyesuaikan materi dengan kebutuhan 

individual mahasiswa, sehingga mahasiswa yang memiliki kelemahan dalam aspek tertentu dapat 

menerima materi tambahan atau latihan lebih banyak pada area tersebut. Hal ini mendukung teori 

pembelajaran adaptif, yang menyarankan bahwa pengalaman belajar yang disesuaikan dengan 

kebutuhan mahasiswa dapat meningkatkan hasil pembelajaran. 

3. Pentingnya Umpan Balik dalam Pembelajaran Daring 

Salah satu kelebihan utama pre-test berbasis AI adalah kemampuannya untuk memberikan 

umpan balik secara langsung dan real-time. Mahasiswa yang menerima umpan balik langsung 

dapat lebih cepat memperbaiki kesalahan dalam desain mereka, yang sangat penting dalam 

bidang yang mengandalkan kreativitas dan keterampilan teknis seperti desain grafis.  

4. Persepsi Mahasiswa Terhadap Pre-test Berbasis AI 

Hasil kuesioner dan wawancara menunjukkan bahwa mahasiswa merasa lebih termotivasi dan 

lebih percaya diri dalam pembelajaran desain grafis setelah mengikuti pre-test berbasis AI. 

Mereka merasa bahwa teknologi ini memberikan mereka panduan yang lebih jelas dan 

terstruktur, yang membuat mereka lebih siap untuk mengikuti pembelajaran lanjut. Hal ini 

mengindikasikan bahwa teknologi kecerdasan buatan dapat meningkatkan keterlibatan 

mahasiswa dalam pembelajaran daring. 

 

5. KESIMPULAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas penggunaan pre-test berbasis kecerdasan 

buatan (AI) pada platform Wainar Graphic Design sebagai langkah awal dalam pembelajaran 

daring. Berdasarkan hasil analisis data kuantitatif, beberapa kesimpulan yang dapat diambil 

adalah sebagai berikut: 

1 Peningkatan Kemampuan Desain Grafis: Penggunaan pre-test berbasis AI di platform 

Wainar Graphic Design terbukti meningkatkan kemampuan desain grafis mahasiswa. 

Kelompok eksperimen yang menggunakan pre-test berbasis AI menunjukkan peningkatan 

yang signifikan dalam skor post-test, dibandingkan dengan kelompok kontrol. Hal ini 

mengindikasikan bahwa pre-test berbasis AI dapat membantu mahasiswa memahami 

materi pembelajaran dengan lebih baik dan lebih cepat. 

2 Pentingnya Umpan Balik Real-Time: Pre-test berbasis AI memberikan umpan balik yang 

langsung dan terperinci, yang memungkinkan mahasiswa untuk memperbaiki kesalahan 

mereka dan memperdalam pemahaman mereka tentang desain grafis. Umpan balik yang 

cepat dan tepat merupakan elemen penting dalam proses pembelajaran. 

3 Persepsi Positif Mahasiswa: Berdasarkan wawancara dan kuesioner, sebagian besar 

mahasiswa merasa lebih percaya diri dan termotivasi setelah mengikuti pre-test berbasis 

AI. Mereka merasa bahwa umpan balik yang diberikan membantu mereka untuk 

memahami kekuatan dan kelemahan mereka dalam desain grafis, serta mempercepat proses 

belajar mereka. 

4 Pembelajaran Adaptif yang Lebih Personal: Pre-test berbasis AI memungkinkan adaptasi 

materi pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan individu mahasiswa. Hal 

ini membuat pengalaman belajar lebih personal dan relevan bagi setiap mahasiswa, yang 

meningkatkan efektivitas pembelajaran. 
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6. SARAN 

Penelitian selanjutnya dapat memperluas sampel dan mencakup mahasiswa dengan tingkat 

keterampilan desain grafis yang lebih beragam. Selain itu, penelitian lebih lanjut dapat menguji 

penerapan pre-test berbasis AI dalam konteks pembelajaran desain grafis di platform 

pembelajaran daring lainnya. 
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