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 Abstrak: Pengabdian ini menjawab isu rendahnya 

pemanfaatan teknologi oleh guru di SD Negeri 2 

Gandatapa yang mengakibatkan pembelajaran cenderung 

monoton dan motivasi siswa menurun. Tujuan kegiatan ini 

adalah untuk meningkatkan kompetensi guru dalam 

membuat media pembelajaran interaktif berbasis AI. 

Metode yang digunakan adalah pelatihan partisipatif 

selama tiga hari pada September 2024, yang meliputi 

praktik langsung penggunaan platform ChatGPT, 

Wordwall, dan Gamma. Keberhasilan program diukur 

melalui pre-test dan post-test. Hasil menunjukkan 

peningkatan kompetensi yang signifikan, dengan seluruh 

guru berhasil menciptakan produk media ajar. Dampak 

dari pelatihan ini adalah terciptanya kualitas pengajaran 

yang lebih dinamis, yang berpotensi meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi belajar siswa. 

 

Abstract: This community service addresses the issue of low 

technology utilization by teachers at SD Negeri 2 Gandatapa, 

which results in monotonous learning and decreased student 

motivation. The objective of this activity is to improve teachers' 

competence in creating AI-based interactive learning media. The 

method used was a three-day participatory training in September 

2024, which included hands-on practice using the ChatGPT, 

Wordwall, and Gamma platforms. The program's success was 

measured through pre-test and post-test. The results show a 

significant increase in competence, with all teachers successfully 

creating learning media products. The impact of this training is 
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the creation of a more dynamic quality of teaching, which has the 

potential to increase student engagement and learning 

motivation. 

 

Pendahuluan 

Era digital menuntut adanya transformasi dalam metode pembelajaran di 

tingkat pendidikan dasar. Namun, banyak sekolah masih menghadapi tantangan 

dalam pemanfaatan teknologi secara optimal (Amilia, 2022). Salah satu contohnya 

adalah SD Negeri 2 Gandatapa di Kabupaten Banyumas, yang meskipun memiliki 

fasilitas teknologi dasar seperti proyektor dan komputer, sebagian besar guru masih 

menerapkan metode pengajaran tradisional yang cenderung monoton, seperti 

ceramah dengan papan tulis (Fransisca, 2017). Kondisi ini berdampak langsung pada 

rendahnya keterlibatan dan motivasi belajar siswa, karena pembelajaran menjadi 

kurang dinamis dan interaktif (Rohmah dkk., 2023). 

Permasalahan utama yang teridentifikasi di SD Negeri 2 Gandatapa adalah 

adanya kesenjangan antara ketersediaan fasilitas dengan kompetensi digital guru. 

Kurangnya pemahaman dan keterampilan dalam memanfaatkan teknologi canggih, 

khususnya Kecerdasan Buatan (AI), menjadi hambatan utama dalam menciptakan 

media pembelajaran yang menarik (Che Wan Shamsul Bahri CW Ahmad dkk., 2023). 

Sebagian besar guru masih bergantung pada media statis yang tidak mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa secara maksimal (Fransisca & Yunus, 2019; Riyanto 

dkk., 2024). Padahal, AI memiliki potensi besar untuk memperkaya pengalaman 

belajar melalui kuis interaktif, presentasi yang lebih dinamis, serta materi yang dapat 

dipersonalisasi sesuai kebutuhan siswa (Rahkman dkk., 2023; Wahid dkk., 2024). 

Keterbatasan ini semakin menjadi kendala seiring dengan penerapan Kurikulum 

Merdeka yang menuntut pendekatan pembelajaran yang lebih fleksibel dan kreatif. 

Salah satu penyebab utama dari situasi ini adalah kurangnya program pelatihan yang 

efektif dan berkelanjutan bagi para guru (Batubara & Ariani, 2019; Rahmawati, 2023). 

Meskipun perangkat teknologi tersedia, tanpa adanya dukungan dan pelatihan yang 

memadai, potensi besar teknologi untuk meningkatkan kualitas pengajaran tidak 

akan termanfaatkan (Nurhikmah dkk., 2023). 

Menjawab permasalahan tersebut, program pengabdian kepada masyarakat 

ini dirancang untuk memberikan solusi praktis berupa pelatihan pemanfaatan 

teknologi AI bagi seluruh guru di SD Negeri 2 Gandatapa. Pelatihan ini berfokus pada 

pengenalan dan praktik langsung penggunaan tiga platform berbasis AI, yaitu 



1668 

 

ChatGPT untuk membantu pembuatan materi ajar dan soal, Wordwall untuk 

mengembangkan kuis interaktif, dan Gamma untuk menyusun presentasi yang 

dinamis. Melalui pelatihan ini, diharapkan para guru dapat memperoleh 

keterampilan baru untuk menciptakan media pembelajaran yang lebih inovatif dan 

efektif. Tujuan akhirnya adalah untuk meningkatkan kualitas proses belajar-

mengajar, yang pada gilirannya akan berdampak positif pada peningkatan motivasi 

dan keterlibatan siswa di dalam kelas. 

 

Metode 

Kegiatan pengabdian ini menggunakan metode pelatihan partisipatif yang 

melibatkan secara aktif seluruh guru SD Negeri 2 Gandatapa. Pelaksanaan kegiatan 

dilakukan selama tiga hari berturut-turut pada 26-28 September 2024, bertempat di 

lokasi sekolah. Pelatihan dibuka secara resmi oleh Kepala SD Negeri 2 Gandatapa, 

Saptowuri Julianto, S.Pd.SD., dan turut dihadiri oleh Koordinator Wilayah Kecamatan 

(Korwilcam) Dindik Sumbang, Emi Linarni, S.Pd., yang memberikan dukungan 

penuh terhadap program ini. 

 

Gambar 1. Foto Bersama Peserta dan Tim Pengabdi di Akhir Kegiatan 

 

Gambar 2. Suasana Pelaksanaan Pelatihan di Dalam Kelas 



1669 

 

Proses kegiatan dirancang secara sistematis melalui tiga tahapan utama: 

persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi, yang dapat dilihat pada Gambar 3. 

 

Gambar 3. Diagram Alir Metode Pelaksanaan Pengabdian 

1. Tahap Persiapan 

Langkah awal dalam tahap ini adalah melakukan koordinasi mendalam 

dengan pihak sekolah untuk menentukan jadwal dan lokasi. Selanjutnya, tim 

pengabdi mengembangkan materi dan modul pelatihan yang berfokus pada tiga 

platform AI: ChatGPT, Wordwall, dan Gamma. Materi disusun secara sistematis agar 

mudah dipahami oleh guru sekolah dasar. Narasumber yang terlibat merupakan 

dosen yang memiliki keahlian di bidang AI dan teknologi pendidikan untuk 

memastikan kualitas materi yang disampaikan. Terakhir, dilakukan penyiapan 

sarana teknis seperti komputer, proyektor, dan koneksi internet di lokasi. 

2. Tahap Pelaksanaan 

Pelatihan dibuka secara resmi oleh Kepala SD Negeri 2 Gandatapa dan turut 

dihadiri oleh Koordinator Wilayah Kecamatan Dindik Sumbang. Kegiatan 

dilaksanakan selama tiga hari dengan fokus materi yang berbeda setiap harinya untuk 

memastikan pemahaman yang mendalam dan bertahap. 

a. Hari Pertama dimulai dengan pengenalan konsep dasar AI dalam pendidikan, 

dilanjutkan dengan pelatihan praktis penggunaan ChatGPT. Peserta diajarkan 

cara memanfaatkannya untuk mencari ide, membuat kerangka materi ajar, dan 

menghasilkan soal-soal latihan yang sesuai dengan kurikulum. 

b. Hari Kedua beralih ke platform Wordwall. Peserta dibimbing untuk membuat 

berbagai jenis kuis interaktif berbasis permainan, seperti pilihan ganda, tebak 

kata, dan mencocokkan gambar. Sesi ini bertujuan untuk memberikan 
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keterampilan kepada guru dalam menciptakan evaluasi formatif yang 

menyenangkan. 

c. Hari Ketiga dengan materi adalah pemanfaatan Gamma untuk membuat 

presentasi pembelajaran yang dinamis dan menarik. Guru belajar cara 

mengintegrasikan teks, gambar, dan video untuk menghasilkan media 

presentasi yang lebih efektif dalam menarik perhatian siswa. 

Setiap sesi pelatihan menerapkan pendekatan praktik langsung, di mana 

setelah demonstrasi singkat, peserta langsung mencoba membuat media 

pembelajaran sendiri dengan pendampingan dari narasumber. 

3. Tahap Evaluasi dan Keberlanjutan 

Evaluasi dilakukan secara formatif dan sumatif. Evaluasi formatif 

dilaksanakan setiap akhir hari pelatihan, di mana hasil praktik peserta dalam 

membuat media ajar dinilai menggunakan rubrik sederhana. Evaluasi ini bertujuan 

untuk memberikan umpan balik langsung. Di akhir program, dilakukan diskusi 

kelompok untuk menggali pengalaman dan tantangan yang dihadapi peserta. Untuk 

mendukung keberlanjutan program, tim menyediakan panduan digital yang berisi 

rekap materi dan tautan sumber daya yang dapat diakses oleh para guru secara 

mandiri setelah pelatihan selesai. 

 

Hasil dan Pembahasan 

1. Hasil Kegiatan 

Kegiatan pengabdian masyarakat berupa pelatihan pemanfaatan AI yang 

dilaksanakan di SD Negeri 2 Gandatapa telah berjalan dengan lancar dan mencapai 

tujuan yang diharapkan. Pelatihan ini diikuti oleh seluruh guru sekolah, yaitu 

sebanyak 12 orang, dengan tingkat partisipasi dan antusiasme yang sangat tinggi 

selama tiga hari pelaksanaan. Paparan hasil dan pembahasan berikut ini akan 

menguraikan secara rinci capaian dari program pelatihan yang telah diselenggarakan. 

Hasil utama dari program ini adalah peningkatan kompetensi dan 

keterampilan guru dalam memanfaatkan teknologi AI untuk pembuatan media 

pembelajaran. Peningkatan ini diukur secara kuantitatif melalui perbandingan nilai 

pre-test dan post-test, serta secara kualitatif melalui observasi produk media 

pembelajaran yang dihasilkan oleh para peserta. Secara kuantitatif, data yang 

terkumpul menunjukkan adanya lonjakan pemahaman yang sangat signifikan pada 
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ketiga platform AI yang diajarkan. Hasil perbandingan nilai rata-rata pre-test dan 

post-test disajikan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Perbandingan Hasil Pre-Test dan Post-Test Pemahaman Guru 

Indikator 

Penilaian 

Rata-Rata Nilai Pre-

Test (Skala 1-10) 

Rata-Rata Nilai Post-

Test (Skala 1-10) 

Peningkatan 

(%) 

Pemahaman 

ChatGPT 

2.1 8.5 304% 

Pemahaman 

Wordwall 

3.5 9.2 163% 

Pemahaman 

Gamma 

1.8 8.8 389% 

 

Gambar 4 memvisualisasikan dampak signifikan dari pelatihan pemanfaatan 

AI bagi para guru di SD Negeri 2 Gandatapa dengan membandingkan nilai rata-rata 

pemahaman sebelum (Pre-Test) dan sesudah (Post-Test) pelatihan. Terlihat adanya 

lonjakan nilai yang sangat jelas pada semua platform, di mana nilai rata-rata Post-Test 

jauh melampaui nilai Pre-Test, yang membuktikan efektivitas pelatihan. Platform 

Gamma dan ChatGPT menunjukkan peningkatan paling drastis, mengindikasikan 

bahwa materi ini benar-benar baru dan memberikan wawasan yang besar bagi para 

guru. Sementara itu, platform Wordwall mencapai skor Post-Test tertinggi (9.2), 

menunjukkan bahwa para guru merasa paling percaya diri dan menguasai platform 

ini setelah pelatihan. Secara keseluruhan, visualisasi data ini mengonfirmasi bahwa 

program pengabdian berhasil meningkatkan kompetensi digital para guru secara 

merata dan signifikan. 
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Gambar 4. Grafik Peningkatan Pemahaman Guru Terhadap Platform AI 

Selain data kuantitatif, hasil kualitatif dari kegiatan ini juga sangat 

memuaskan. Pada akhir sesi pelatihan, seluruh peserta (100%) berhasil 

mempraktikkan keterampilan yang baru diperoleh dengan membuat setidaknya satu 

jenis media pembelajaran untuk setiap platform: 

a. Satu set materi ajar dan soal latihan yang dihasilkan menggunakan ChatGPT. 

b. Satu kuis interaktif berbasis permainan yang dibuat melalui Wordwall. 

c. Satu bahan presentasi dinamis yang disusun menggunakan Gamma. 

Keberhasilan peserta dalam menghasilkan produk media pembelajaran yang 

konkret ini menjadi bukti bahwa proses transfer pengetahuan dan keterampilan 

berjalan efektif. 

 

2. Pembahasan 

Hasil yang dicapai dalam program pengabdian ini menegaskan bahwa metode 

pelatihan partisipatif dengan porsi praktik yang dominan sangat efektif untuk 

meningkatkan kompetensi digital guru. Tingginya angka peningkatan pemahaman, 

terutama pada platform Gamma (389%) dan ChatGPT (304%), dapat dimaknai sebagai 

dampak dari faktor kebaruan (novelty) dan kemampuan platform tersebut dalam 

memberikan hasil instan yang memukau. Hal ini memberikan "efek wow" yang kuat, 

sehingga mendorong motivasi internal para guru untuk belajar. Peningkatan pada 

Wordwall, meskipun tetap sangat tinggi (163%), menunjukkan kemungkinan adanya 

familiaritas awal guru terhadap konsep platform kuis interaktif, sehingga lonjakan 

peningkatannya tidak setajam pada dua platform generative AI lainnya. 
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Keberhasilan program ini sejalan dengan temuan penelitian sebelumnya yang 

menyatakan bahwa penggunaan teknologi yang tepat guna dan menarik dapat secara 

signifikan meningkatkan efektivitas proses pembelajaran (Fransisca, 2017). Pelatihan 

ini secara langsung menjawab permasalahan yang dihadapi guru, seperti 

keterbatasan waktu dan ide dalam membuat media ajar yang kreatif. Dengan 

memanfaatkan ChatGPT, guru dapat meningkatkan efisiensi kerjanya, sementara 

Wordwall dan Gamma memberikan alternatif untuk keluar dari metode pengajaran 

konvensional (Daulay dkk., 2024; Rahkman dkk., 2023, hlm. 2022). 

Lebih lanjut, penguasaan keterampilan ini tidak hanya bersifat teknis, tetapi 

juga strategis. Dengan kemampuan merancang media ajar yang lebih interaktif dan 

dinamis, guru kini lebih siap untuk menerapkan prinsip-prinsip Kurikulum Merdeka 

yang menuntut pembelajaran yang berpusat pada siswa. Hal ini sejalan dengan 

pandangan bahwa kesuksesan implementasi kurikulum baru sangat bergantung pada 

kesiapan dan kompetensi guru, terutama dalam hal adaptasi teknologi (Batubara & 

Ariani, 2019). Dengan demikian, program pengabdian ini telah memberikan 

kontribusi nyata dalam menjembatani kesenjangan digital dan mendukung 

transformasi pembelajaran di SD Negeri 2 Gandatapa. 

 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat disimpulkan 

bahwa program pengabdian masyarakat melalui pelatihan pemanfaatan AI telah 

berhasil mencapai tujuannya secara efektif. Program ini secara signifikan mampu 

meningkatkan kompetensi dan keterampilan digital para guru di SD Negeri 2 

Gandatapa dalam membuat media pembelajaran yang modern dan interaktif. Seluruh 

peserta menunjukkan peningkatan pemahaman yang tinggi dan mampu secara 

mandiri menghasilkan produk media ajar menggunakan platform ChatGPT, 

Wordwall, dan Gamma. Keberhasilan ini membuktikan bahwa metode pelatihan 

partisipatif dengan pendekatan praktik langsung merupakan strategi yang tepat 

untuk mengatasi kesenjangan digital di lingkungan pendidik. Dengan penguasaan 

teknologi ini, para guru kini memiliki perangkat yang lebih variatif untuk 

mendukung implementasi Kurikulum Merdeka, sehingga dapat menciptakan 

suasana belajar yang lebih dinamis dan berpusat pada siswa. Sebagai rekomendasi, 

disarankan kepada pihak sekolah untuk membentuk sebuah komunitas yang 

berfokus pada inovasi teknologi pembelajaran. Langkah ini penting untuk 

memastikan keberlanjutan program, di mana para guru dapat saling berbagi praktik 
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baik, mengatasi kendala teknis secara kolaboratif, dan terus mengembangkan inovasi 

dalam pengajaran. 
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