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ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital yang pesat, khususnya dalam bidang kecerdasan buatan (Al),
memberikan peluang besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di dunia pendidikan. Al
memiliki potensi untuk mengubah proses belajar-mengajar dengan memberikan solusi inovatif,
seperti personalisasi pembelajaran, analisis data akademik, dan pengembangan metode pengajaran
yang lebih efektif. Namun, penerapan teknologi ini di institusi pendidikan, termasuk SMA Negeri 1
Tanah Putih, menghadapi tantangan seperti kurangnya pemahaman terhadap Al, keterbatasan
infrastruktur, dan minimnya strategi pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. Pengabdian
kepada masyarakat (PkM) ini melibatkan 104 peserta, terdiri dari 102 siswa kelas sebelas, 2 guru di
SMA Negeri 1 Tanah Putih yang bertujuan untuk mengkaji dan mengembangkan strategi
implementasi teknologi Al dalam pembelajaran di SMA Negeri 1 Tanah Putih. Diharapkan bahwa
melalui pendekatan yang tepat, pemanfaatan Al dapat meningkatkan kualitas pembelajaran serta
membantu siswa dalam memahami materi secara lebih mendalam dan mandiri. Program ini juga
berfokus pada penelitian dan pengembangan strategi untuk meningkatkan kualitas pendidikan
melalui penggunaan teknologi Al di SMA Negeri 1 Tanah Putih, menjadikannya lebih relevan dengan
tuntutan perkembangan teknologi dalam pendidikan. Hasil yang telah dicapai dalam kegiatan ini
mencakup peningkatan pemahaman peserta mengenai konsep Al, implementasi teknologi Al dalam
pembelajaran, serta manfaat yang di hasilkan untuk menigkatkan kualitas pembelajaran. Selain itu,
kegiatan ini menghasilkan rekomendasi pentingnya pelatihan lanjutan yang berkelanjutan tentang Al
untuk membekali peserta dengan keterampilan terkini dalam pengembangan dan penerapan
teknologi saat ini.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital yang pesat telah membawa perubahan
signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Revolusi
digital memberikan peluang besar bagi institusi pendidikan untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran melalui pemanfaatan teknologi canggih. Salah satu teknologi
yang berkembang pesat dan berpotensi besar dalam dunia pendidikan adalah
Artificial Intelligence (AI). Kemunculan berbagai kecerdasan buatan saat ini
membuka peluang bagi para pendidik untuk berkreasi dan berinovasi dalam
merancang serta menciptakan pembelajaran yang lebih menarik(Sunarti, 2024).
Teknologi Al mampu memberikan solusi inovatif dalam proses belajar-mengajar,
mulai dari personalisasi pembelajaran, analisis data akademik, hingga
pengembangan metode pengajaran yang lebih efektif(Luckin et al., 2024).
Penerapan teknologi digital dalam pembelajaran dipandang sebagai alat
transformasi yang memerlukan perencanaan yang matang, pengembangan
kebijakan yang tepat, serta investasi dalam infrastruktur dan peningkatan
kapasitas profesional para pendidik(Noviati & Belajar, 2022).
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SMA Negeri 1 Tanah Putih sebagai salah satu institusi pendidikan di
Indonesia perlu beradaptasi dengan perkembangan teknologi agar mampu
meningkatkan kualitas pembelajaran bagi siswa. Selain itu, ditemukan fakta bahwa
sebagian besar peserta didik di SMAN 1 Tanah Putih masih belum familiar dengan
berbagai aplikasi berbasis kecerdasan buatan (Al). Proses pembelajaran di sekolah
tersebut masih dilakukan secara konvensional dan belum sepenuhnya mengikuti
perkembangan teknologi yang semakin pesat. Agar lebih relevan dengan
kehidupan sehari-hari mereka serta meningkatkan motivasi belajar, peserta didik
membutuhkan metode pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi. Dalam
proses belajar, motivasi dan bimbingan yang menarik sangat diperlukan, karena
tanpa motivasi, peserta didik akan kehilangan dorongan untuk belajar. Metode
pembelajaran yang monoton atau berbasis teks panjang cenderung membosankan
dan kurang efektif untuk diterapkan di era modern ini. Kehadiran inovasi berbasis
Al dapat menjadi solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut, salah satunya
dengan menyediakan pengalaman belajar yang lebih interaktif(Ayu et al.,, 2024).
Namun, dalam implementasinya, masih banyak tantangan yang dihadapi, seperti
kurangnya pemahaman guru dan siswa terhadap teknologi Al, keterbatasan
infrastruktur, serta minimnya strategi pemanfaatan Al dalam proses
pembelajaran(OECD, 2021) .

Pemanfaatan teknologi Al dalam pembelajaran dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan adaptif sesuai dengan kebutuhan
siswa. Kecerdasan buatan memiliki pengaruh besar dalam dunia pendidikan.
Melalui pembelajaran yang dipersonalisasi, pengalaman belajar yang lebih
interaktif, evaluasi yang lebih tepat, serta pengelolaan yang lebih efisien, proses
pendidikan dapat menjadi lebih efektif dan inklusif(Rifky, 2024). Al dapat
digunakan untuk memberikan rekomendasi materi belajar yang sesuai dengan
kemampuan siswa, membantu guru dalam menilai hasil belajar secara otomatis,
serta memberikan umpan balik yang lebih cepat dan akurat(Pedro et al., 2019).
Dengan demikian, penerapan teknologi Al dapat membantu menciptakan
lingkungan belajar yang lebih efektif dan efisien.

Melalui Program Kreativitas Mahasiswa (PKM) ini, diharapkan dapat
dilakukan penelitian dan implementasi teknologi Al dalam pembelajaran di SMA
Negeri 1 Tanah Putih. Dengan pendekatan yang tepat, pemanfaatan Al tidak hanya
meningkatkan kualitas pembelajaran, tetapi juga dapat membantu siswa dalam
memahami materi secara lebih mendalam dan mandiri(Setiawi et al., 2024). Oleh
karena itu, kegiatan ini dilakukan untuk mengkaji secara mendalam serta
mengembangkan berbagai strategi yang dapat diimplementasikan dalam
pemanfaatan kecerdasan buatan (Al) guna meningkatkan kualitas pendidikan di
SMA Negeri 1 Tanah Putih. Melalui pendekatan yang sistematis dan inovatif,
dengan kegiatan ini menemukan solusi efektif dalam mengintegrasikan Al ke
dalam proses pembelajaran, sehingga dapat menciptakan pengalaman belajar yang
lebih interaktif, adaptif, dan sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini.

METODE KEGIATAN

Metode merupakan suatu cara atau langkah yang harus ditempuh untuk
mencapai suatu tujuan. Dengan kata lain, metode adalah suatu pendekatan yang
telah dirancang secara sistematis melalui proses pemikiran guna mencapai
maksud dan tujuan yang diinginkan(Hasan et al., 2025).

Metode merupakan suatu langkah yang diambil untuk mencapai
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tujuan(Chomariah et al., 2022). Berdasarkan definisi tersebut, metode dalam
suatu kegiatan dapat diartikan sebagai serangkaian aktivitas yang dilakukan
dengan pendekatan tertentu guna mencapai tujuan yang telah ditetapkan
sebelumnya.

Dalam pelaksanaan pengabdian Kepada masyarakat (PKM) bertajuk
Revolusi Digital dalam Pendidikan: Pemanfaatan Teknologi Al (Artificial
Intelligence) untuk Meningkatkan Kualitas Pembelajaran di SMA N 1 Tanah Putih,
metode yang digunakan meliputi perencanaan, sosialisasi, dan evaluasi.
Pendekatan ini dipilih untuk memperluas wawasan serta meningkatkan
keterampilan guru dan siswa dalam mengintegrasikan kecerdasan buatan (Al) ke
dalam proses pembelajaran.

PERENCANAAN —  SOSIALISASI ——  EVALUASI

Gambar 1. Metode Kegiatan
Tahap Perencanaan :

Untuk mendukung keberhasilan program, langkah awal yang dilakukan
adalah studi kebutuhan melalui kajian mendalam guna memahami tingkat
pemahaman serta kebutuhan guru dan siswa terkait teknologi Al di SMA N 1
Tanah Putih. Kajian ini mencakup penggunaan Al dalam pembelajaran, kebijakan
keamanan yang diterapkan, serta potensi ancaman keamanan yang mungkin
dihadapi. (Muhammadiyah et al., 2024)

Berdasarkan hasil studi kebutuhan, dibentuk tim perencanaan yang terdiri
dari ahli keamanan informasi, pengelola sistem informasi sekolah, serta
perwakilan dari perguruan tinggi yang berpartisipasi dalam program ini. Tim ini
bertanggung jawab atas pengembangan materi sosialisasi yang mencakup
pengenalan Al, manfaat Al dalam pendidikan, serta penerapan teknologi Al dalam
kegiatan belajar-mengajar(Journal et al., 2024).

Sebagai bagian dari upaya sosialisasi, tim juga menyiapkan berbagai media
pembelajaran, seperti slide presentasi, video tutorial, dan panduan praktis
penggunaan Al dalam pengajaran. Selain itu, dilakukan koordinasi dengan pihak
SMA N 1 Tanah Putih untuk menentukan jadwal dan lokasi kegiatan. Untuk
memastikan partisipasi yang optimal, informasi mengenai program sosialisasi
disebarluaskan kepada guru dan siswa melalui media sosial serta surat
pemberitahuan resmi.

Tahap Sosialisasi
1. Sesi Pengenalan: Pemaparan tentang transformasi digital dan peran Al
dalam sektor pendidikan.
2. Sesi Workshop: Pelatihan praktis bagi guru dan siswa mengenai
pemanfaatan aplikasi berbasis Al untuk mendukung kegiatan belajar.
3. Sesi Diskusi dan Tanya Jawab: Memberikan kesempatan bagi peserta untuk
berbagi pandangan dan mengajukan pertanyaan mengenai implementasi Al
di lingkungan sekolah.
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4. Simulasi Penggunaan Al dalam Pembelajaran: Demonstrasi langsung
mengenai penggunaan perangkat lunak atau alat berbasis Al dalam
pembelajaran di SMA N 1 Tanah Putih.

5. Penyusunan Materi Pelatihan: Menyusun materi pelatihan yang mencakup
pengantar keamanan informasi, jenis-jenis ancaman, serta teknik-teknik
perlindungan seperti enkripsi, firewall, dan manajemen keamanan.

6. Survei dan Identifikasi Kelompok Sasaran: Melakukan survei terhadap
masyarakat atau institusi terkait untuk mengetahui tingkat pemahaman
serta kebutuhan mereka terhadap keamanan sistem informasi, serta
mengidentifikasi kelompok sasaran seperti pelajar, tenaga pendidik, dan
pemerintah daerah.

Tahap Evaluasi

Setelah kegiatan sosialisasi selesai, dilakukan evaluasi untuk mengukur efektivitas
program serta memahami sejauh mana pemahaman dan keterampilan peserta
dalam mengintegrasikan teknologi Al ke dalam proses pembelajaran. Evaluasi ini
dilakukan melalui berbagai metode, salah satunya adalah diskusi mendalam
bersama para guru untuk menggali lebih jauh potensi penerapan Al dalam
kurikulum sekolah. Diskusi ini mencakup identifikasi tantangan yang mungkin
dihadapi, kesiapan infrastruktur, serta strategi yang dapat diterapkan untuk
memaksimalkan manfaat Al dalam proses belajar-mengajar.

Selain itu, hasil dari seluruh rangkaian kegiatan didokumentasikan dalam
laporan akhir yang mencakup analisis efektivitas sosialisasi, respons dari guru dan
siswa, serta kendala yang ditemui selama pelaksanaan program. Laporan ini juga
berisi rekomendasi strategis untuk implementasi Al yang lebih berkelanjutan di
sekolah, termasuk usulan pelatihan lanjutan, pengembangan modul pembelajaran
berbasis Al, serta kolaborasi lebih lanjut dengan pihak akademisi dan praktisi di
bidang teknologi pendidikan. Dengan demikian, program ini tidak hanya menjadi
sebuah inisiatif jangka pendek, tetapi juga memberikan dampak yang
berkelanjutan bagi peningkatan kualitas pembelajaran di SMA N 1 Tanah Putih.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tahap Perencanaan

Perancangan merupakan bentuk ekspresi visual yang dihasilkan melalui
proses kreatif yang terstruktur. Tahap awal dalam perancangan dimulai dari suatu
keadaan yang belum teratur, seperti gagasan atau ide awal. Proses ini melibatkan
pemeliharaan dan pengelolaan konsep hingga terbentuk suatu susunan yang lebih
terorganisir, sehingga dapat berfungsi dengan baik dan dimanfaatkan secara
optimal. Desain sendiri dapat diartikan sebagai representasi, perencanaan, serta
sketsa yang menggabungkan berbagai elemen individu menjadi satu kesatuan yang
utuh dan memiliki fungsi yang jelas (Hasan et al., 2025).

Sebelum memulai sosialisasi, langkah pertama yang sangat penting adalah
mengidentifikasi kebutuhan sosialisasi itu sendiri(Nalar Istiqomah, 2025). Proses
ini dapat dilakukan dengan melakukan analisis peran (job role) untuk memahami
bagaimana siswa akan memanfaatkan atau menggunakan kecerdasan buatan (Al)
dalam proses pembelajaran di sekolah. Dengan memahami peran mereka, seminar
atau kegiatan sosialisasi dapat disesuaikan dengan kebutuhan spesifik siswa,
sehingga materi yang disampaikan relevan dan efektif(Nilsson, 2009).

Selanjutnya, perlu ditentukan materi seminar yang tepat, yang tidak hanya
sesuai dengan tingkat kemampuan siswa, tetapi juga relevan dengan konteks
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pembelajaran yang sedang mereka jalani. Materi ini harus dapat menghubungkan

konsep Al dengan kebutuhan dan tujuan pendidikan mereka, sehingga siswa dapat

lebih mudah memahami dan mengaplikasikan teknologi ini dalam kegiatan belajar.

Terakhir, pemilihan metode pelatihan yang tepat juga sangat penting.
Dalam hal ini, metode yang digunakan adalah pelatihan tatap muka dengan
presentasi langsung, diikuti dengan sesi praktikum untuk memberikan
pengalaman langsung kepada siswa dalam menggunakan Al. Pendekatan ini
memungkinkan peserta untuk lebih mudah memahami konsep yang diajarkan,
serta memberi mereka kesempatan untuk mengembangkan keterampilan praktis
yang dapat langsung diterapkan dalam pembelajaran mereka sehari-hari. Dengan
langkah-langkah ini, diharapkan sosialisasi dapat berjalan efektif dan memberikan
dampak positif bagi para siswa.

Tahap Pelaksanaan

Berdasarkan hasil pelatihan, praktikum langsung, serta sesi tanya jawab
yang dilakukan selama kegiatan berlangsung, program Pengabdian kepada
Masyarakat ini berhasil mencapai beberapa hasil yang signifikan dalam
meningkatkan pemahaman dan keterampilan peserta didik terkait kecerdasan
buatan (AI) dalam dunia pendidikan.

Salah satu capaian utama dari program ini adalah peningkatan pengetahuan
dan pemahaman peserta didik dalam memanfaatkan Al untuk mendukung proses
pembelajaran. Peserta didik kini lebih memahami konsep dasar Al, bagaimana
teknologi ini bekerja, serta bagaimana Al dapat diintegrasikan ke dalam berbagai
aspek pembelajaran guna meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses belajar-
mengajar.Selain itu, program ini juga memberikan dampak positif terhadap
keterampilan peserta dalam memahami dan menerapkan teknologi Al di
lingkungan pendidikan. Peserta didik tidak hanya mengenal teori, tetapi juga
memiliki kemampuan praktis dalam menggunakan berbagai aplikasi berbasis Al
untuk membantu pencarian informasi, analisis data, serta pengembangan strategi
pembelajaran yang lebih inovatif.

Lebih lanjut, program ini mendorong peserta untuk lebih kreatif dalam
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Al Dengan
meningkatnya keterampilan ini, peserta didik dapat menciptakan metode
pembelajaran yang lebih menarik dan efektif, baik untuk penggunaan individu
maupun dalam konteks kelas. Mereka juga lebih siap dalam menghadapi tantangan
pendidikan di era digital, di mana pemanfaatan teknologi menjadi faktor utama
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Secara keseluruhan, program ini tidak
hanya meningkatkan literasi digital dan teknologi Al di kalangan peserta, tetapi
juga memberikan keterampilan praktis yang dapat diterapkan secara langsung
dalam pembelajaran. Dengan demikian, kegiatan ini diharapkan mampu
memberikan dampak yang berkelanjutan bagi pengembangan kualitas pendidikan
di SMA N 1 Tanah Putih dan menjadi langkah awal dalam penerapan teknologi Al
secara lebih luas dalam dunia pendidikan. Berikut hasil kegiatan yang dilakukan
selama proses sosialisasi yang dilakukan :

1. Kegiatan diawali dengan sesi perkenalan antara dosen/moderator dan siswa
untuk membangun interaksi yang lebih akrab serta menciptakan suasana
pembelajaran yang nyaman.

2. Pemberian materi dilakukan dengan cara yang interaktif dan mudah dipahami,
pemaparan mengenai transformasi digital dan peran kecerdasan buatan (Al)
dalam sektor pendidikan. Dalam sesi ini, siswa diperkenalkan pada konsep

Hal. 49



Jurnal Pengabdian Masyarakat Ilmu Komputer
Volume 2, No 1 - Januari 2025 mﬁ(/

e-1SSN : 3046-8493 e R

dasar Al, perkembangan teknologi digital dalam dunia pendidikan, serta
bagaimana Al dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan efektivitas dan
efisiensi dalam proses belajar-mengajar diikuti dengan sesi praktik
penggunaan Al menggunakan berbagai alat (tools Canda) platform berbasis
kecerdasan buatan yang dapat diterapkan langsung dalam konteks
pembelajaran yang berfokus pada Matematika. Selain itu, untuk memastikan
pemahaman yang mendalam, sesi tanya jawab diselenggarakan, memberikan
kesempatan bagi peserta untuk mengajukan pertanyaan dan berdiskusi
mengenai tantangan atau hambatan yang mereka temui selama praktik. Proses
ini memungkinkan peserta untuk memperoleh pengetahuan teoretis sekaligus
keterampilan praktis, serta memperdalam pemahaman mereka tentang cara
memanfaatkan Al dalam pendidikan secara efektif. Dengan adanya interaksi
langsung dan ruang bagi peserta untuk bertanya, diharapkan proses
pembelajaran dapat berjalan lebih optimal dan menyeluruh.

3. Pada akhir pelatihan, dilakukan evaluasi untuk mengukur sejauh mana peserta
dapat memahami materi yang telah disampaikan dan mengaplikasikan
pengetahuan yang mereka peroleh. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa
sebagian besar peserta telah menunjukkan pemahaman yang baik terhadap
materi, serta mampu mengintegrasikan teknologi Al ke dalam proses
pembelajaran dengan cara yang efektif dan relevan. Evaluasi ini dilakukan
melalui berbagai metode, salah satunya adalah diskusi mendalam dengan para
guru, untuk menggali potensi penerapan Al dalam kurikulum sekolah dan
mengidentifikasi tantangan serta peluang yang ada dalam implementasi
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Gambar. 2 Proses Pemaparan materi Dosen ITR Kepada Siswa

Pelaksanaan pelatihan ini didukung oleh tingginya minat dan antusiasme
peserta, yang terlihat dari keaktifan mereka selama sesi tanya jawab, serta
partisipasi dalam diskusi dan praktik langsung. Setelah Proses pemaparan materi
oleh dosen kepada siswa mengenai kecerdasan buatan (AI) dilakukan dengan
memanfaatkan berbagai tools, salah satunya ganda, untuk membantu pemahaman
konsep secara interaktif. Setelah pemaparan materi, kegiatan dilanjutkan dengan
sesi praktik, di mana siswa diberikan kesempatan untuk mengerjakan soal secara
mandiri guna mengaplikasikan pemahaman mereka terhadap materi yang telah
disampaikanHal ini menunjukkan bahwa peserta sangat tertarik untuk

Hal. 50



Jurnal Pengabdian Masyarakat Ilmu Komputer g
Volume 2, No 1 — Januari 2025 m

e-1SSN : 3046-8493 T

memanfaatkan  teknologi Al dalam pendidikan dan siap  untuk
mengimplementasikannya dalam pembelajaran sehari-hari. Namun, meskipun
kegiatan berjalan dengan semangat yang tinggi, keterbatasan waktu menjadi salah
satu hambatan utama dalam pelaksanaannya. Waktu yang terbatas membuat
beberapa topik penting terlewatkan dan membatasi kesempatan bagi peserta
untuk lebih mendalami aplikasi Al dalam konteks pendidikan secara lebih
mendalam. Ke depan, perlu dipertimbangkan untuk memperpanjang durasi
pelatihan atau menyediakan sesi lanjutan guna memastikan materi dapat
disampaikan secara lebih komprehensif.

KESIMPULAN

Kecerdasan Buatan (Al) telah berkembang pesat dan menunjukkan potensi
besar dalam berbagai bidang, termasuk dalam konteks pengabdian kepada
masyarakat. Al dapat digunakan untuk meningkatkan efisiensi, efektivitas, dan
dampak dari berbagai program PkM. Contohnya, Al dapat membantu dalam
analisis data untuk mengidentifikasi kebutuhan masyarakat yang paling mendesak,
personalisasi program-program PkM agar lebih sesuai dengan kebutuhan individu,
serta memprediksi dan mengatasi potensi risiko atau tantangan dalam
pelaksanaan program.

Namun, pemanfaatan Al dalam PkM juga memiliki tantangan. Isu-isu seperti
privasi data, bias algoritmik, dan kesenjangan digital perlu diatasi agar penerapan
Al dapat memberikan manfaat yang adil dan merata bagi seluruh masyarakat. Oleh
karena itu, diperlukan pendekatan yang bijaksana dan etis dalam pengembangan
dan penerapan Al untuk kegiatan PkM dan Siswa SMA N 1 Tanah Putih juga perlu
diedukasi tentang Al agar mereka tidak hanya menjadi pengguna, tetapi juga dapat
berpartisipasi dalam pengembangan dan pengawasan Al.
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