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pembelajaran yang dapat digunakan di era digital adalah pembuatan bahan ajar digital

dengan berbantuan artificial intellgence (AI). Inovasi perkembangan media
ajar berbasis Al sangat dibutuhkan untuk mendukung pembelajaran di era
4.0. sebagai media pembelajaran yang sesuai dengan tuntutan
pembelajaran di era digital. Pendekatan yang digunakan adalah
experimental learning dengan metode simulasi dengan subjeknya adalah
guru di SMP Negeri 14 dengan jumlah peserta sebanyak 27 guru. Hasil
kegiatan pelatihan menunjukkan adanya peningkatan kompetensi peserta
dalam hal pengetahuan dan peningkatan keterampilan peserta dalam
membuat bahan ajar berbantuan artificial intelligence. Kelebihan dari
kegiatan ini adalah dilakukan dengan simulasi dan pembimbingan
langsung sehingga peserta dapat secara langsung mampraktikkan materi
yang diterima dalam pembuatan bahan ajar berbantuan artificial
intelligence.

© 2024 SWARNA: Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat

PENDAHULUAN

Revolusi industri 4.0 telah mendorong adanya revolusi dalam bidang pendidikan
yang dicirikan dengan adanya transformasi digital dalam bidang pendidikan yang biasa
disebut sebagai pendidikan 4.0. [1]. Guru memiliki peran yang sangat penting dalam
dalam mencapai tujuan pembelajaran. Oleh sebab itu, guru harus memikirkan dan
membuat perencanaan secara seksama dalam meningkatkan kesempatan belajar bagi
siswanya dan memperbaiki kualitas mengajarnya [2]. Hal ini menuntut peningkatan
kualitas dalam pengorganisasian kelas, penggunaan media dan metode mengajar, strategi
belajar mengajar, maupun sikap dan karakteristik guru dalam mengelola proses belajar
mengajar. Peranan guru bukan semata-mata memberikan informasi, melainkan juga
mengarahkan, dan memberikan fasilitas belajar (directing and facilitating the learning) agar
proses belajar lebih memadai. Salah satu aspek yang berperan penting dalam proses
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pembelajaran adalah ketersedian bahan ajar [3]. Bahan ajar difungsikan sebagai sarana
untuk mencapai tujuan pembelajaran. Guru sebagai pelaksana pendidikan harus mampu
merancang media pembelajaran yang dapat memberikan pengalaman yang nyata, yang
dapat mengaktifkan siswa secara fisik dan mental, menyenangkan dan memenuhi
kebutuhan individu siswa.

Berdasarkan permasalahan mitra di SMP Negeri 14 Jakarta bahwa tidak semua guru
memahami pembuatan bahan ajar dengan berbantuan AI, mengingat belum semua guru
mengerti dan memahami cara dan mekanisme penggunaan Al untuk membantu dalam
pembelajaran khususnya dalam membuat bahan ajar digital. Hal ini tentu saja hal ini
menjadi hambatan bagi guru dalam mengemas pembelajaran yang relevan dengan
tuntutan revolusi industri 4.0. Sehingga guru-guru hanya memanfaatkan buku-buku
tertentu sebagal sumber kegiatan mengajar tanpa inovasi dan adaptasi dengan
perkembangan teknologi. Kondisi pembelajaran yang demikian jelas membuat siswa
kurang bergairah dan menimbulkan kejenuhan dalam belajar.

Merujuk pada analisis situasi di atas, diperlukan upaya peningkatan kompetensi guru
dalam mengembangkan bahan ajar melalui pelatithan peningkatan keterampilan guru
khususnya dalam pembuatan bahan ajar digital dengan memanfaatkan Artificial intellgence
(AI). Mengikuti perkembangan zaman dan perkembangan teknologi dan informasi,
Artificial Intelligence dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan media ajar. Al adalah
sebuah ilmu teknis baru untuk mempelajari materi, mengembangkan materi dengan
memanfaatkan perkembangan teknologi dalam sebuah aplikasi. AI bermanfaat untuk
menstimulasikan, memperluas kecerdasan buatan manusia [4, 5].

Peningkatan kompetensi guru dalam mengembangkan bahan ajar menjadi penting
dikarenakan bahan ajar itu merupakan media yang sengaja dibuat guru untuk menemukan
dan membangun konsep [6]. Mater1 atau konsep harus benar-benar dipahami oleh siswa,
diingat lebih lama karena merupakan dasar untuk mampu mempelajari materi-materi yang
lainnya serta menerapkan dalam bidang ilmu yang lain. Kalau konsep dasarnya sudah
keliru, akan sulit memahami konsep-konsep berikutnya [7,8]. Selain itu, media
pembelajaran berupa bahan ajar yang dirancang oleh guru, dapat membantu siswa lebih
mudah memahami konsep [9,10,11].

Sesuai dengan tuntutan zaman, media ajar harus ikut bertransformasi dengan
memanfaatkan teknologi dan informasi sebagai basis utama dalam pengembangannya
[12,13]. Media ajar manual sudah tidak lagi sesuai dengan perkembangan jaman dan
kehidupan sehari-hari peserta didik [14,15]. Oleh sebab itu media ajar yang digunakan
guru juga harus dapat menyesuaikan perkembangan teknologi, Inovasi perkembangan
media ajar berbasis Al sangat dibutuhkan untuk mendukung pembelajaran di era 4.0
[4,16].

Berdasarkan data dan fakta permasalahan mitra di atas serta hasil penelitian yang
relevan dalam upaya pemecahan permasalahan mitra, pemberdayaan guru tentu menjadi
tugas penting yang harus dapat diwujudkan, guru sebagai staf pengajar diharapkan
memiliki kompetensi yang harus terus diupgrade sehingga dapat melakukan inovasi dalam
pembelajaran, mengingat pengelolaan program pembelajaran akan mengalami perubahan
seiring dengan perkembangan budaya masyarakat dan teknologi. Salah satu upaya yang
dapat dilakukan untuk meningkatkan kompetensi guru adalah dengan meningkatkan
pengetahuan dan keterampilan mereka dalam mengelola pembelajaran sesuai dengan
tuntutan kurikulum dan pembelajaran di era revolusi industri 4.0 melalui pelatihan
pembuatan bahan ajar berbasis Al.
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METODE PELAKSANAAN

Pendekatan yang digunakan dalam kegiatan ini adalah dengan experimental learning
dengan metode simulasi dengan subjeknya adalah guru di SMP Negeri 14 dengan jumlah
peserta sebanyak 27 guru. Metode simulasi dipilih karena dirasa paling tepat agar konsep
yang dipelajari dan solusi yang dikembangkan dapat benar-benar dipraktikkan dalam
dunia nyata.Secara garis besar langkah-langkah dari desain kegiatan ini adalah; 1)
Identifikasi dan analisis masalah, 2) Perancangan solusi, 3) Implementasi, 4) Evaluasi, dan
5) Refleksi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap persiapan, tim Pengabdian Masyarakat memastikan ketersediaan alat
dan bahan yang diperlukan untuk melatih penggunaan teknologi Al dalam membuat
bahan ajar. Ini termasuk laptop dengan koneksi internet yang stabil, perangkat lunak atau
aplikasi terkait Al yang digunakan untuk pelatithan, dan bahan referensi atau buku yang
relevan tentang pembuatan bahan ajar dengan memanfaatkan Al. Sebelum melakukan
pelatihan, tim melakukan tinjauan literatur mendalam tentang penerapan teknologi
kecerdasan buatan dalam pembuatan bahan ajar, mengumpulkan literatur dan sumber
daya terbaru tentang konsep dasar Al, aplikasi Al dalam pembelajaran, dan praktik terbaik
untuk mengintegrasikan Al ke dalam pembelajaran. Tinjauan literatur ini memberikan
landasan teoretis yang kuat untuk pengembangan bahan ajar dan memastikan bahwa
informasi yang diberikan kepada guru selalu mutakhir dan relevan.

ChatGp : Y. .
=tcr7 &) P, m./

Gambar 1. Aplikasi Al yang Akan Digunakan

Pada tahap pelaksanaan, tim pelaksana dibantu oleh mahasiswa melakukan
pelatihan kepada bapak/ibu guru dalam menjelaskan materi dan praktik. Diawali dengan
pengenalan Al model chat GPT kepada Bapak/ibu guru, sebagai media pengolah kata dan
deskripsi kalimat. Selanjutnya, bapak/ibu guru dipandu untuk membuat akun dan
registrasi di chat GPT.

1. Tahap Orientasi dan Penjelasan Materi

Tahap awal dari kegiatan ini dilakukan dengan memberikan orientasi
tentang perkembangan teknologi di era revolusi industry 4.0, pembelajaran di era
digital, kurikum merdeka, bahan ajar di era digital. Pada tahap ini, fasilitator
metode yang dilakukan dengan dengan ceramah bervariasi, melakukan diskusi dan
tanya jawab tentang materi yang dipelajari. Adapun kegiatan orientasi atau
pengenalan Artificial Intellgence dan penjelasan materi tentang pembuatan bahan ajar
dengan menggunakan Artificial Intellgence terlihat seperti pada gambar berikut:

SWARNA: Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat | 626



Sujarwo et al doi.org/10.55681/swarna.v3i10.1391

Gambar 2. Orientasi dan Penjelasan materi

2. Tahap Praktik dan Simulasi

Selain metode ceramah, kegiatan ini juga dilakukan dengan menggunakan
metode praktik/ latthan. Pemilihan metode ini bertujuan agar peserta secara langsung
dapat mengaplikasikan konsep mengenai pembuatan bahan ajar berbantuan Artificial
Intellgence. Pada tahap ini peserta melakukan praktik membuat bahan ajar pembuatan
bahan ajar berbantuan Artificial Inteligence. Pada tahap ini peserta dibimbing oleh
instruktur dalam membuat dan mengembangkan bahan ajar. Pada akhir sesi peserta
diberikan tugas untuk dapat menyelesaikan project membuat bahan ajar dengan
mengguanakan Artificial Intellgence sesuai dengan karakteristik mata pelajaran yang
diampu masing-masing guru.

Gambar 3. Peserta Praktik Menggunakan Al
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3. Evaluasi dan Refleksi
Pada akhir kegiatan ini dilakukan evaluasi dan refleksi bagi peserta. Hal ini
dilakukan guna melihat sejauh mana keberhasilan dan efektivitas kegiatan yang
dilakukan serta digunakan sebagai bahan masukan guna perbaikan kegiatan dimasa
mendatang. Adapun evaluasi dilakukan dengan memberikan instrument berupa
angket yang diisi peserta.

Gambar 4. Peserta Memberikan Masukan terhadap kegiatan

Keberhasilan kegiatan ini dilihat dari adanya peningkatan pengetahuan dan
keterampilan tentang pembuatan bahan ajar berbantuan Artificial Intellgence oleh peserta
kegiatan dan juga adanya produk yang dihasilkan berupa bahan ajar digital. Oleh sebab
itu, pada akhir kegiatan peserta diberikan instrument untuk mengukur mengetahui sejauh
mana pemahaman peserta akan materi yang disampaikan angket dengan indikator:
pemahaman sangat baik, baik, cukup baik dan kurang baik. Berdasarkan hasil pemberian
instrumen angket kepada peserta setelah pelaksanaan kegiatan diperoleh data sebagai
berikut:

Kurang Sangat
Cukup Ballk Ba:k
Baik 7% 18%
19% = Sangat Baik
= Baik
Cukup Baik
Kurang Baik

Baik
56%

Gambar 4. Diagram Pemahaman Peserta

Berdasarkan diagram di atas dapat diketahui bahwa bahwa sebesar 56% dari total
yang peserta yang berjumlah 27 telah memiliki pemahaman pengetahuan yang baik dalam
pemanfaatan Al untuk pembuatan bahan pembelajaran, kemudian sebesar 18% memiliki
tingkat pemahaman sangat baik dibanding peserta lainya, sedangkan sebesar 29% peserta
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berada pada kategori cukup, sedangkan sisanya sebesar 7% berada pada kategori kurang.
Jika diambil rata-rata maka sebesar 74% peserta telah memiliki pemahaman pengetahuan
tentang pembuatan bahan ajar dengan berbantuan AI, hal ini sejalan dengan kegiatan
pelatihan yang dilakukan Pambudi (2023) dan Rahayu (2023) bahwa dengan kegiatan
pelatihan dapat meningktkan pengetahuan dan keterampilan guru dalam mengembangan
pembelajaran.

Selain mengukur tingkat pengetahun dan pemahaman peserta tentang pembuatan
bahan ajar menggunakan A, dalam kegiatan ini juga dilakukan penilaian hasil kinerja
berupa produk yang telah dibuat oleh peserta. Dalam penilaian produk peserta dilihat
dengan tiga indikator: 1) aspek didaktik, 2) aspek konstruksi, 3) aspek teknis dengan
kriteria skala 4 yakni, sangat baik, baik, cukup baik dan kurang baik. Adapun hasil dari
penilaian produk peserta dapat terlihat gambar di bawah ini.

Penilaian Produk Peserta

Didaktik Konstruksi Teknis

12
10

o N B O

B Sangat Baik Baik Cukup Kurang

Gambar 5. Diagram Nilai Produk peserta

Grafik di atas merupakan hasil penilaian dari produk yang dihasilkan oleh terkait pembuatan
bahan ajar dengan menggunakan AI. Dapat diketahui bahwa dari 27 peserta yang mengikuti
kegiatan ini, pada aspek didaktik diketahui sejumlah 9 peserta telah mencapai kriteria sangat baik
dan 8 peserta lainya berada pada kriteria baik. Sedangkan sisanya 5 peserta berada pada kategori
cukup dan 5 orang berada pada kategori kurang. Sedangkan untuk aspek kontruksi, sebanyak 8
peserta telah mampu mengkontruksi pembuatan bahan ajar berbantuan AI dengan sangat baik
berjymlah 8 dan 10 peserta berikutnya juga memiliki kategori baik, sedangkan sisanya atau 5 dan
2 peserta berada pada kategori cukup dan juga kurang. Pada aspek teknis diketahui bahwa
sebanyak 5 peserta mempunyai keterampilan teknis yang sangat baik dan 10 peserta baik,
sedangkan 7 berada kategori cukup dan sisanya 5 peserta berada pada kategori kurang.
Berdasarkan data ini diketahui bahwa pada aspek teknis peserta masih kurang bila dibandingkan
pada aspek didaktik dan aspek konstruksi, dengan demikian perlu dilakukan kegiatan atau
pelatihan yang lebih intensif terkait dengan pembuatan bahan ajar berbantuan Al.

Meningkatnya keterampilan guru dalam membuat bahan ajar berbantuan Al pada
aspek didaktik dan kontruksi tidak terlepas dari pengalaman guru dalam mengajar, selain
itu kegiatan simulasi yang diberikan juga dapat memperkuat dan mengasah keterampilan
guru, hal ini selan dengan hasil peneltian dari Nofiana, M. (2016) yang menunjukan bahwa
metode simulasi dapat meningkatkan keterampilan mengajar guru, hal ini menunjukan
bahwa dengan simulasi maka seseorang akan terbiasa untuk melakukan shingga menjadi
terampil. Selain itu, dengan pendekatan experential learning juga menjadi faktor
meningkatnya pengetahuan dan keterampilan guru, hal ini sejalan dengan hasil penelitian
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Sagitarani (2022) yang menunjukan bahwa dengan experential learning dapat meningkatkan
pengetahuan dan juga dapat meningkatkan keterampilan (Gunadi, 2023).

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil evaluasi dan refleksi dari kegiatan pengabdian yang dilakukan
dengan memberikan pelatihan pembuatan bahan ajar berbantuan artificial intelligence dapat
disimpulkan bahwa telah berhasil dilaksanakan dan berjalan secara baik serta berhasil
mencapai target yang diharapakan. Hal ini terlihat dari adanya peningkatan kompetensi
peserta dalam hal pengetahuan dan peningkatan keterampilan peserta dalam membuat
bahan ajar berbantuan artificial intelligence. Kelebihan dari kegiatan ini adalah dilakukan
dengan simulasi dan pembimbingan langsung sehingga peserta dapat secara langsung
mampraktikkan materi yang diterima dalam pembuatan bahan ajar berbantuan artificial
intelligence, sedangkan kekurangnya adalah peserta yang telah berusia lanjut sedikit
kesulitan untuk menggunaan prangkat teknologi digital. Implikasi dari kegiatan ini,
peserta dapat mengembangkan bahan ajar berbantuan artificial intelligence dalam
Kurikulum Merdeka di era digital dan dapat menjadi mentor kepada teman sejawat
sehingga terjadi penyebaran pengetahuan dan keterampilan guru dalam membuat bahan
ajar berbantuan artificial intelligence yang dapat mendukung Merdeka mengajar guru.
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