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Abstrak

Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk mendampingi guru-guru di SMAN 1 Pinrang dalam
mengoptimalkan penerapan Artificial Intelligence (Al) dan media pembelajaran digital di kelas.
Penggunaan teknologi Al dalam pendidikan semakin berkembang dan dapat menjadi alat bantu yang
efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, mempersonalisasi materi, serta memberikan
umpan balik yang cepat dan akurat kepada siswa. Selain itu, media pembelajaran digital
memungkinkan proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, fleksibel, dan mudah diakses oleh siswa
kapan saja. Metode yang digunakan dalam kegiatan ini meliputi 5 tahapan yaitu sosialisasi, pelatihan,
pendampingan teknis, transfer teknologi, dan evaluasi penerapan Al serta media pembelajaran digital.
Hasil dari kegiatan ini menunjukkan adanya peningkatan pemahaman guru terhadap penerapan
teknologi Al dalam pembelajaran, serta peningkatan efektivitas dan efisiensi proses belajar-mengajar
di kelas. Dampak positif juga dirasakan oleh siswa, terutama dalam hal keterlibatan dan partisipasi
aktif mereka selama proses pembelajaran. Secara keseluruhan, kegiatan pendampingan ini berhasil
mendorong integrasi teknologi yang lebih baik dalam lingkungan pendidikan di SMAN 1 Pinrang,
serta memberikan model pembelajaran yang lebih modern dan relevan dengan perkembangan zaman.
Selain dihasilkannya 37 media pembelajaran digital berbasis Al, juga terjadi peningkatan pemahaman
guru terhadap penerapan Al dalam dunia pendidikan dengan dengan nilai 0,39 yang berada pada
kategori sedang.

Kata kunci: Artificial Intelligence, Media Pembelajaran Digital, Pemberdayaan Kemitraan
Masyarakat

Abstract

Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk mendampingi guru-guru di SMAN 1 Pinrang dalam
mengoptimalkan penerapan Artificial Intelligence (Al) dan media pembelajaran digital di kelas.
Penggunaan teknologi Al dalam pendidikan semakin berkembang dan dapat menjadi alat bantu yang
efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, mempersonalisasi materi, serta memberikan
umpan balik yang cepat dan akurat kepada siswa. Selain itu, media pembelajaran digital
memungkinkan proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, fleksibel, dan mudah diakses oleh siswa
kapan saja. Metode yang digunakan dalam kegiatan ini meliputi 5 tahapan yaitu sosialisasi, pelatihan,
pendampingan teknis, transfer teknologi, dan evaluasi penerapan Al serta media pembelajaran digital.
Hasil dari kegiatan ini menunjukkan adanya peningkatan pemahaman guru terhadap penerapan
teknologi Al dalam pembelajaran, serta peningkatan efektivitas dan efisiensi proses belajar-mengajar
di kelas. Dampak positif juga dirasakan oleh siswa, terutama dalam hal keterlibatan dan partisipasi
aktif mereka selama proses pembelajaran. Secara keseluruhan, kegiatan pendampingan ini berhasil
mendorong integrasi teknologi yang lebih baik dalam lingkungan pendidikan di SMAN 1 Pinrang,
serta memberikan model pembelajaran yang lebih modern dan relevan dengan perkembangan zaman.
Selain dihasilkannya 37 media pembelajaran digital berbasis Al, juga terjadi peningkatan pemahaman
guru terhadap penerapan Al dalam dunia pendidikan dengan nilai 0,39 yang berada pada kategori
sedang.
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PENDAHULUAN

Artificial Intelligence (Al) atau kecerdasan buatan bukanlah hal baru bagi siswa dan mahasiswa
(1). Perkembangan pesat Al, khususnya di Indonesia, telah meluas ke berbagai sektor seperti
kesehatan, transportasi, dan pendidikan (2,3). Salah satu contoh penerapannya adalah penggunaan
chatbot cerdas. Di samping itu, asisten virtual seperti Google Assistant dan Siri telah menjadi bagian
dari smartphone, memanfaatkan teknologi Al untuk mempermudah pekerjaan dengan sekadar
menggunakan perintah suara (4).

Salah satu inovasi terbaru dalam dunia Al adalah Large Language Model (LLM) (5). LLM
merupakan model machine learning yang dibuat dari kumpulan data teks dan kode besar yang mampu
menghasilkan teks, menerjemahkan bahasa, serta menulis beragam konten kreatif (5). Teknologi LLM
menunjukkan kemampuan yang luar biasa dalam mengolah informasi secara terstruktur, kreatif, dan
alami, bahkan hampir meniru gaya penulisan manusia. Contoh terkenal dari LLM antara lain Bard dari
Google dan ChatGPT dari OpenAl.

ChatGPT, sebagai salah satu contoh bahasa generatif yang dikembangkan oleh OpenAl (6),
menggunakan kumpulan data teks dan kode besar untuk berkomunikasi dan menghasilkan teks yang
mirip dengan manusia dalam menanggapi berbagai petunjuk dan pertanyaan (7). Meskipun masih
dalam tahap pengembangan, Bard juga menunjukkan potensi untuk bersaing dengan ChatGPT.
Aplikasi Al berbasis teks ini membantu dalam mencari informasi, menyelesaikan tugas, dan menjawab
pertanyaan, yang relevan dengan pendidikan yang sering mengandalkan teks sebagai sumber
pembelajaran. Kemampuan ChatGPT dalam merespons secara natural memudahkan proses
pembelajaran dalam pendidikan.

ChatGPT dan Bard memiliki manfaat besar, baik bagi guru maupun siswa (8). Guru dapat
menggunakan ChatGPT untuk menyusun materi pembelajaran, membuat soal ujian, serta mengoreksi
tulisan atau tugas siswa (9). Sementara itu, siswa dapat memanfaatkan ChatGPT untuk menjawab
pertanyaan, menguasai bahasa asing, memahami konsep yang sulit, dan melatih keterampilan menulis.
Namun, penggunaan Al yang berlebihan dapat berdampak negatif, seperti menyebabkan
ketergantungan siswa pada Al, yang dapat menghambat kemampuan berpikir kritis dan kreatif (10).
Selain itu, penggunaan Al secara berlebihan juga dapat mengurangi interaksi sosial dalam
pembelajaran, siswa dengan mudah mengerjakan tugas dari guru tanpa berpikir lagi yang membuat
kemampuan mereka dalam belajar berkurang. Pembelajaran mandiri dengan menggunakan Al tidak
dapat menggantikan interaksi sosial antara siswa, guru, dan teman sebaya yang diperlukan dalam
pembelajaran. Kecanggihan Al juga tidak dimanfaatkan secara maksimal oleh guru. Berbagai aplikasi
berbasis Al dapat digunakan untuk meningkatkan keterampilan guru dalam menggunakan TIK dalam
pembelajaran.

Ketergantungan siswa terhadap Al dan pemanfaatan yang kurang maksimal dikalangan siswa dan
guru terjadi dibanyak sekolah di Indonesia, salah satunya adalah SMAN 1 Pinrang. Sekolah ini berada
di ibu kota kabupaten Pinrang yang terletak sekitar 180 km dari kota Makassar. Sekolah ini memiliki
jumlah guru dan siswa yang cukup signifikan dimana 1271 siswa dan 77 guru dengan luas sekolah
sekitar 2 Ha. Dengan jumlah guru, siswa serta prestasi yang dimiliki, sekolah ini selalu menjadi
percontohan dan rujukan di Kabupaten Pinrang. Gambar 1 adalah profil SMAN 1 Pinrang. Selain
memiliki jumnlah guru dan siswa yang cukup besar, SMAN 1 Pinrang juga memiliki fasilitas lengkap
salah satunya adalah ketersediaan laboratorium komputer.

Hasil observasi awal menunjukkan 100% siswa (dari 1271) telah memiliki perangkat gawai pintar
dan lebih dari 90% telah memiliki laptop yang mereka gunakan setiap hari baik di sekolah maupun
rumah. Selain itu, terdapat sekitar 91% siswa telah mengenal Artificial Intellegence dan 78%
diantaranya telah pernah menggunakan Al untuk menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan oleh guru.
Aplikasi berbasis Al yang banyak digunakan adalah ChatGPT. Berbanding terbalik dengan siswa,
ternyata jumlah guru yang mengetahui tentang Al di sekolah ini hanya sekitar 42% dari 77 guru, dan
hanya terdapat sekitar 12 guru yang pernah menggunakan Al, salah satu aplikasi yang juga banyak
digunakan adalah ChatGPT yang mereka gunakan untuk membuat soal. Sedangkan belum ada guru
yang pernah menggunakan Al untuk membuat media pembelajaran berbasis digital.

Siswa lebih kreatif dan lebih banyak menggunakan Al disebabkan karena kebutuhan mereka untuk
menyelesaikan soal-soal yang diberikan (tugas). Selain cepat, siswa juga tidak harus berpikir dan
menganalisis tugas yang diberikan, semua jawaban disajikan oleh Al dengan cepat. Menurutnya hal
ini berdampak pada ketergantungan dan menurunkan pemahaman siswa. Ketika mereka ditanya
tentang substasi atau jawaban dari setiap soal yang diberikan, mereka tidak tahu. Jawaban yang
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disajikan oleh Al hanya disalin begitu saja tanpa dipelajari dan dianalisis kembali. Begitupun juga
dengan guru, pemanfaatan Al untuk menghadirkan pembelajaran yang menarik dan kreatif masih
sangat rendah. Kurangnya pemahaman dan keterampilan menjadi penyebab jumlah media
pembelajaran yang dihasilkan oleh guru SMAN 1 Pinrang masih sangat minim.

Berdasarkan permasalahan tersebut, tim PKM menganggap diperlukan kegiatan pengabdian kepada
masyarakat dalam rangka mereduksi ketergantungan Al yang kurang tepat dikalangan siswa dan
meningkatkan pemanfaatan Al dikalangan guru untuk mengembangan media pembelajaran berbasis
digital yang menarik dan inovatif. Hal ini penting agar kualitas guru dan siswa dapat meningkat
melalui perkembangan tekanologi yang semakin pesat. Melalui kegiatan ini, focus pengabdian adalah
dilakukan pendampingan optimalisasi penerapan Artificial Intelligence untuk siswa dan guru di
SMAN 1 Pinrang sebagai solusi atas atas 2 permasalahan yaitu (i) ketergantungan dan penggunaan Al
yang kurang tepat dikalangan siswa, (ii) kurangnya pemanfaatan media pembelajaran berbasis digital
yang menarik dan inovatif.

METODE
Adapun skema pelaksanaan Pemberdayaan Kemitraan Masyarakat seperti pada gambar dibawah
ini:

Menggunakan Al
dengan baik dan benar

Pelatihan/  ketergant
siswa terhadap Al

pendampingan

media pembelajaran

Sosialisasi

menghasilkan
produk media
pembelajaran
digital yang
inovatif dan
menarik

pembelajaran
berbasis Artificial

Penerapan
Teknologi

Intellizence

I

B _
disekolah lain

Pendampingan Keberlanjutan
dan Evaluasi Program

pemahaman dan 30 media
keterampilan pembelajaran digital
peserta pada 5 mata
pelajaran

Gambar 1. Tahapan pelaksanaan PKM

Sebelum kegiatan inti dimulai terlebih dahulu dilakukan sosialisasi kepada mitra sasaran mengenai
program yang akan dilaksakan, tujuannya, teknis kegiatan dan capaian yang diharapkan. Sosialisasi
dapat dilakukan secara daring atau luring. Adapun peserta sosialisasi adalah pimpinan sekolah, guru,
siswa dan mahasiswa. Tujuan dari tahapan ini adalah untuk memberikan informasi yang utuh hal apa
yang akan dilakukan selama kegiatan untuk mencapai tujuan PKM, selain itu juga melakukan
penyamaan persepsi antara tim pelaksana, narasumber, instruktur dan peserta kegiatan.

Terdapat 2 jenis pendampingan yang akan dilakukan sesuai dengan permasalahan yang ada yaitu
pelatihan tentang bagaimana mengurangi nketergantungan Al dan mengoptimalkan keterampilan
berpikir kritis dan kreatif siswa dan pelatihan tentang bagaimna menerapkan Al dalam
mengembangkan media pembelajaran digital yang menarik dan inovatif untuk meningkatkan
kreativitas guru. Adapun model pelatihan menggunakan model Goad (9) yang dibagi dalam 5 kegiatan
yaitu analisis kebutuhan pelatihan, desain pendekatan pelatihan, pengembangan modul pelatihan,
pelaksanaan dan evaluasi.

Sebelum dilakukan penerapan teknologi terlebih dahulu dilakukan pengembangan media
pembelajaran berbasis digital dengan bantuan Al dan berbagai aplikasi lainnya di Universitas Bosowa.
Kemudian produk ini, dibawa ke SMAN 1 Pinrang untuk selanjutnya menjadi media/alat peraga atau
contoh dalam pelatihan dan pendampingan kepada siswa dan guru. Pelatihan yang memberikan contoh
konkret kepada peserta diharapkan akan menghasilkan luaran pelatihan yang lebih baik.

Setelah pelatihan dilakukan secara onsite dilanjutkan dengan kegiatan pendampingan baik secara
onsite maupun online. Tujuan pendampingan ini adalah untuk memastikan bahwa terjadi penigkatan/
penguasaan pemahaman guru terhadap program yang telah dilakukan. Pendampingan ini juga
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bertujuan untuk memastikan media yang telah dikembangkan dapat direplikasi lebih luas dan
diintegrasikan kedalam kurikulum sekolah.

Program ini diharapkan dapat direplikasi oleh pihak disdikpora Prov. Sulawesi Selatan atau Dinas
Pendidikan Cabang dalam 2 bentuk yaitu (i) replikasi program yang sama di sekolah lain dengan
permasalahan dan karakteristik yang sama, (ii) atau mengintegrasikan Al dan luarannya kedalam
kurikulum sekolah. Pelaksanaan kegiatan pelatihan tidak akan berjalan dengan baik tanpa dukungan
dari mitra dalam hal ini pihak pimpinan, guru dan siswa SMAN 1 Pinrang. Mitra diharapkan menjadi
objek pengabdian kepada masyarakat. Keikutsertaan anggota mitra dalam mengikuti seluruh tahapan
pelatihan dan pendampingan merupakan salah satu wujud kontribusi yang sangat dibutuhkan dalam
pelaksanaan PKM. Mitra juga memfasilitasi kebutuhan tim selama pelaksanaan kegiatan di SMAN 1
Pinrang dilakukan seperti ruangan dan sarana pendukung lainnya. Mitra juga berkomitmen untuk
melakukan replikasi program kepada sekolah lain agar produk digunakan secara luas di sekolah lain.
Selain itu, kontribusi sekolah juga dapat dilakukan dengan memastikan produk PKM yang dihasilkan
masuk kedalam kurikulum sekolah sehingga program sekolah digital dapat terwujud dan telaksana
dengan baik.

Oleh karena itu, agar semua kegiatan tersebut dapat berjalan dengan lancar dan tercapai indikator
capaian dan luaran, maka dibutuhkan tim dengan kompetensi yang sesuai dengan program yang
dilakukan. Ketua tim A. Vivit Angreani, S.Pd.,M.Pd dengan kualifikasi S2 bidang pendidikan bahasa
dan sastra Indonesia memiliki pengetahuan luas tentang pedagogi dan mengajar untuk beberapa mata
kuliah kependidikan seperti manajemen pendidikan, perkembangan peserta didik dan psikologi
pendidikan (11). Selain itu juga memiliki npengalaman riset tentang pengembangan media
pembelajaran berbasis digital seperti website dan audio books (12,13). Anggota 1 yaitu Arie Gunandar
H Zubair, S.Psi.,M.Psi dengan latar belakang psikologi memiliki pengalaman riset tentang psikologi
pendidikan yang banyak mengkaji tentang perkembangan perserta didik, pencegahan dampak
digitalisasi, kemampuan komunikasi siswa. Anggota 2 yaitu M. Fadli Fausi Sahlan, S.Pd.,M.Kom,
yang memiliki latar belakang pendidikan Teknologi Informasi yang banyak mengkaji tentang ICT
bidang pendidikan (14), peningkatan literasi digfital pengajar (15), dan pengembangan media
pembelajaran (16). Oleh karena itu, dengan keahlian dan pengalaman tim maka program PKM ini
dapat terlaksana dengan baik.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam pelatihan, terdapat 30 guru dan 15 siswa yang berpartisipasi secara aktif selama 3 hari.
Pelatihan dilakukan di ruangan multimedia SMAN 1 Pinrang yang menghadirkan pemateri dari tim
pengabdi dan eksternal. Berikut adalah beberapa dokumentasi kegiatan inti yang dilakukan.

4 d N
Gambar 1. Pelaksanaan pelatihan dan pendampingan yang melibatkan guru dan siswa

Dalam pelatihan terdapat 2 pokok materi yang disajikan yaitu (1) pengoptimalan Artificial
Intelligence dalam dunia pendidikan, (2). Pembuatan media pembelajaran digital berbasis Al
menggunakan gamma. Sebelum kegiatan pelatihan dan pendampingan dilakukan diberikan tes awal
untuk mengetahui bagaimna kemampuan awal siswa dan guru kemudian setelah pelatihan dan
pendampingan diberi tes akhir. Berikut adalah hasil tes awal dan tes akhir untuk 31 responden yang
berpartisipasi dalam mengikuti tes.

P-ISSN 2721-4990| E-ISSN 2721-500 8730



Communnity Development Journal Vol.5 No. 5 Tahun 2024, Hal. 8727-8733

Perbandingan Rata-Rata Tes Awal dan Akhir
98,00
96,00
94,00
92,00
90,00
88,00

86,00
84,00
82,00
80,00

Tes Awal Tes Akhir

Gambar 3. Perbandingan Rata-Rata Tes Awal dan Akhir

Berdasarkan hasil analisis diperoleh rata-rata nilai tes awal untuk 31 responden yang mengisi tes
yaitu rata-rata 86,24 kemudian untuk tes akhir diperoleh nilai rata-rata yaitu 95,48. Berdasarkan hasil
perhitungan diperoleh nilai gain sebesar 0,67 yang menunjukkan terjadi peningkatan pemahaman pada
level sedang. Para guru menunjukkan antusiasme yang tinggi dalam mengikuti pelatihan tentang
Artificial Intelligence (Al) di SMAN 1 Pinrang. Mereka menyadari bahwa teknologi Al merupakan
alat penting yang dapat mengubah cara pengajaran dan pembelajaran di kelas, sehingga mereka
bersemangat untuk mempelajari cara-cara baru yang lebih efisien dan inovatif dalam mengajar.
Sepanjang pelatihan, guru-guru aktif berpartisipasi dalam diskusi dan praktek langsung,
mengeksplorasi berbagai aplikasi Al yang dapat membantu mereka mempersonalisasi pembelajaran
bagi siswa serta mengotomatisasi tugas-tugas administratif. Semangat ini juga didorong oleh
kesadaran bahwa penguasaan teknologi mutakhir seperti Al adalah langkah penting untuk
mempersiapkan siswa menghadapi tantangan dunia yang semakin digital dan kompetitif.

Selanjutnya setelah dilakukan pendampingan selama kurang lebih3 minggu baik secara luring dan
daring, telah dihasilkan 45 media pembelajaran berbasis digital dari target 30. Adapun tampilan
beberapa Berikut beberapa dokumentasi produk yang dikembangkan.

Persamaan

m
=== Kuadrat
=4

'] duvopns-cafad® -c- @ a dFeoOdws.candad 5

Gambar 2. produk media pembelajarah PPT yéng“diykembangkan dengan Al dan produk media website
pembelajaran

.

Pemberdayaan kemitraan masyarakat melalui program Pendampingan Optimalisasi Penerapan
Artificial Intelligence (Al) dan Media Pembelajaran Digital di SMAN 1 Pinrang memiliki dampak
yang signifikan dalam meningkatkan kualitas pendidikan. Melalui penerapan Al, siswa dan guru dapat
memanfaatkan teknologi untuk mempercepat proses pembelajaran dan mengakses sumber daya
edukasi yang lebih beragam. Al memungkinkan personalisasi pembelajaran, di mana siswa dapat
belajar sesuai dengan gaya dan kemampuan mereka. Hal ini meningkatkan efektivitas pengajaran dan
membantu siswa mengatasi kesulitan belajar dengan lebih cepat. Guru juga bisa memanfaatkan Al
untuk mengotomatisasi tugas administratif, sehingga mereka dapat lebih fokus pada interaksi langsung
dengan siswa.

Selain itu, optimalisasi media pembelajaran digital memungkinkan sekolah untuk memperluas
akses ke materi belajar yang lebih interaktif dan menarik. Media digital, seperti video pembelajaran,
simulasi interaktif, dan platform pembelajaran daring, membantu menjelaskan konsep-konsep abstrak
secara lebih mudah dipahami oleh siswa. Teknologi ini juga mendorong keterlibatan siswa yang lebih
aktif dalam proses belajar-mengajar, karena mereka dapat mengeksplorasi berbagai materi
pembelajaran secara mandiri. Kemampuan ini sangat relevan dalam era digital, di mana siswa dituntut
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untuk memiliki literasi teknologi yang baik agar dapat bersaing dalam dunia kerja yang semakin
terhubung dengan teknologi.

Kemitraan ini juga memberdayakan guru dan tenaga kependidikan melalui pelatihan tentang
penggunaan Al dan media digital dalam pembelajaran, yang akan meningkatkan kompetensi mereka
dalam memanfaatkan teknologi modern. Dengan keterampilan baru ini, guru dapat merancang metode
pengajaran yang lebih kreatif dan relevan dengan kebutuhan siswa di era digital. Pemberdayaan ini
juga melibatkan masyarakat sekitar, termasuk orang tua, yang dapat mendukung proses pendidikan
melalui pemahaman yang lebih baik tentang teknologi yang digunakan di sekolah. Kolaborasi antara
sekolah, guru, siswa, dan masyarakat menciptakan ekosistem pembelajaran yang lebih inklusif dan
responsif terhadap perkembangan teknologi.

SIMPULAN

Kegiatan Pendampingan Optimalisasi Penerapan Artificial Intelligence (Al) dan Media
Pembelajaran Digital dalam Pembelajaran di SMAN 1 Pinrang menunjukkan bahwa program ini
berhasil meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah melalui integrasi teknologi modern.
Penerapan Al memfasilitasi pembelajaran yang lebih personal, meningkatkan keterlibatan siswa, dan
memudahkan guru dalam pengelolaan kelas secara efektif. Selain itu, optimalisasi media pembelajaran
digital memperkaya sumber daya pendidikan dan memberikan pengalaman belajar yang lebih
interaktif dan inovatif bagi siswa.

Melalui pendampingan dan pelatihan yang diberikan, guru-guru di SMAN 1 Pinrang telah
memperoleh keterampilan baru dalam memanfaatkan teknologi digital dan Al, yang berdampak pada
peningkatan kreativitas dan efektivitas pengajaran. Mereka berhasil membuat berbagai jenis media
pembelajaran digital serta meningkatkan pemahaman mereka secara mendalam terhadap Al.
Keseluruhan kegiatan ini berkontribusi pada terciptanya ekosistem pembelajaran yang lebih adaptif
dan relevan dengan kebutuhan era digital, memberikan peluang bagi guru siswa untuk berkembang
sesuai dengan tantangan zaman.

SARAN

Sebagai langkah selanjutnya dari penerapan sistem aquaponik berbasis energi baru terbarukan di
sekolah, disarankan untuk mengembangkan program pelatihan berkelanjutan yang melibatkan siswa,
guru, dan komunitas lokal untuk memperdalam pemahaman dan keterampilan dalam pengelolaan
sistem tersebut. Selain itu, integrasi dengan mata pelajaran lain, seperti matematika untuk perhitungan
biaya produksi dan keuntungan, atau geografi untuk analisis sumber daya alam, dapat memperluas
cakupan pembelajaran. Untuk mendukung kewirausahaan, sekolah juga dapat membentuk unit bisnis
berbasis aquaponik yang dikelola oleh siswa dengan bimbingan guru, sehingga hasil panen dapat
dipasarkan secara lokal atau melalui platform digital. Dengan demikian, kegiatan ini tidak hanya
meningkatkan kualitas pembelajaran, tetapi juga memberi pengalaman langsung dalam manajemen
bisnis dan inovasi teknologi.
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