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ABSTRAK

Abstrak: Transformasi pembelajaran berbasis teknologi menuntut guru bahasa Inggris
menmiliki literasi digital dan kemampuan memanfaatkan kecerdasan buatan (AI) dalam
pengembangan perangkat ajar. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan
untuk meningkatkan kapasitas guru dalam menyusun modul ajar, media pembelajaran,
dan asesmen digital berbasis AI. Metode pelaksanaan meliputi analisis kebutuhan,
pelatihan terstruktur, pendampingan praktik, dan evaluasi kegiatan. Peserta berjumlah
28 yang terdiri dari guru bahasa Inggris jenjang SD/MI, SMP/MTs, SMA/MA, serta calin
guru. Evaluasi keberhasilan kegiatan dilakukan melalui kuesioner pra dan pasca
pelatihan untuk mengukur peningkatan pengetahuan dan keterampilan peserta dalam
pemanfaatan Al. Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan rata-rata kompetensi peserta
dari 56% menjadi 88% pada aspek literasi Al. Selain itu, peserta melaporkan peningkatan
efisiensi waktu dalam penyusunan perangkat ajar serta dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa. Kegiatan ini menunjukan bahwa pelatihan berbasis Al efektif dalam
mendukung pengembangan profesional guru dan implementasi kurikulum merdeka
maupun pembelajaran berdampak.

Kata Kunci: Kecerdasan Buatan; Literasi Digital; Modul Ajar; Asesmen Digital;
Pengembangan Profesionalisme Guru; Kurikulum Merdeka.

Abstract: Technology-driven learning transformation requires English teachers to possess
digital literacy and the ability to utilize artificial intelligence (Al) in developing
Instructional materials. This community service program aimed to enhance teachers’
capacity to design Al-based teaching modules, instructional media, and digital
assessments. The implementation method comprised needs analysis, structured training,
guided practice, and program evaluation. The participants consisted of 28 individuals,
Including English teachers from elementary, junior high, and senior high schools, as well
as prospective teachers. Program effectiveness was evaluated through pre- and post-
training questionnaires to measure Improvements in participants’ knowledge and skills in
utilizing Al The evaluation results indicate an average Increase In participants’
competencies from 56% to 88% in Al literacy, the development of Al-based teaching
modules using Magic School, the creation of Interactive instructional media using Gamma,
and the design of gamified digital assessments through Quizizz Al In addition,
participants reported improved time efficiency in preparing instructional materials and
Increased student learning motivation. These findings demonstrate that Al-based training
Is effective In supporting teachers’ professional development and the implementation of
the Merdeka Curriculum.

Keywords: Artificial Intelligence; Digital Literacy; Teaching Modules; Digital Assessment;
Teacher Professional Development; Merdeka Curriculum.
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A. LATAR BELAKANG

Revolusi digital telah membawa perubahan fundamental dalam dunia
pendidikan, ditandai dengan pergeseran paradigma pembelajaran dari
teacher-centered menuju student-centered. Perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi (TIK) memungkinkan guru merancang
pembelajaran yang lebih interaktif, kontekstual, dan selaras dengan
karakteristik peserta didik generasi digital native. Dalam konteks
pembelajaran Bahasa Inggris, pemanfaatan teknologi menjadi sarana
penting untuk meningkatkan keterlibatan siswa, memperkaya pengalaman
belajar, serta mendukung pencapaian kompetensi berbahasa secara optimal.

Upaya peningkatan mutu pendidikan tidak dapat dilepaskan dari
peningkatan profesionalisme guru. Digitalisasi pendidikan menghadirkan
berbagai sumber belajar digital seperti video, teks elektronik, dan modul ajar
digital yang menuntut guru memiliki literasi digital yang memadai (Diana &
Wirawati, 2021). Selain itu, dinamika kebijakan pendidikan yang terus
berkembang mengharuskan guru bersikap adaptif dan inovatif dalam
merancang pembelajaran yang relevan dan kolaboratif (Maryam et al., 2022).
Oleh karena itu, penguatan kapasitas guru dalam memanfaatkan teknologi
menjadi kebutuhan mendesak dalam menghadapi tantangan pendidikan
abad ke-21.

Meskipun potensi teknologi dalam pembelajaran sangat besar, kondisi di
lapangan menunjukkan bahwa banyak guru Bahasa Inggris masih
menghadapi berbagai kendala. Permasalahan yang sering dijumpai meliputi
keterbatasan literasi digital, kesulitan dalam mengintegrasikan kecerdasan
buatan (AI) ke dalam pembelajaran, keterbatasan kemampuan dalam
mendesain media ajar interaktif, serta minimnya pemahaman terkait
asesmen digital. Hasil diskusi awal dengan mitra menunjukkan bahwa
sebagian besar guru masih bergantung pada media konvensional seperti
PowerPoint sederhana dan jarang memanfaatkan aplikasi digital yang lebih
movatif dan adaptif.

Berbagai penelitian empiris menunjukkan bahwa rendahnya
pemanfaatan teknologi, khususnya AI, disebabkan oleh keterbatasan
pengetahuan dan keterampilan guru dalam mengintegrasikan teknologi
baru ke dalam pembelajaran (Hanapi & Marsha, 2025). Padahal, kajian
tentang Artificial Intelligence in Education (AIEd) menunjukkan bahwa Al
mampu mendukung pembelajaran adaptif melalui tutor cerdas, sistem
umpan balik otomatis, dan pemantauan kemajuan belajar siswa (Chen et al.,
2022; Yusof et al., 2024). Penelitian lain juga menunjukkan bahwa pelatihan
berbasis AI memberikan pengalaman praktis yang mudah diikuti dan dapat
langsung diterapkan di kelas, sehingga membantu guru meningkatkan
efektivitas pembelajaran dan kualitas media ajar (Huda, 2024; Handayani et
al., 2024). Penggunaan aplikasi seperti Gamma AI terbukti mampu
membantu guru menghasilkan media presentasi yang menarik secara visual
tanpa memerlukan keterampilan desain tingkat lanjut (Anas, 2024).
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Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini juga memiliki relevansi
kuat dengan kebijakan Kurikulum Merdeka yang menekankan
pembelajaran berdampak (meaningful learning), pemanfaatan teknologi
sebagai alat bantu belajar, serta penguatan kompetensi guru secara
berkelanjutan. Dalam Kurikulum Merdeka, pembelajaran dirancang untuk
menciptakan suasana belajar yang nyaman, menyenangkan, dan berpusat
pada peserta didik (Rahayu et al.,, 2022). Implementasi kurikulum ini
menuntut guru menyusun skenario pembelajaran kreatif dalam bentuk
modul ajar yang berlandaskan capaian pembelajaran dan menggantikan
peran RPP konvensional (Maulida, 2022; Wenda et al., 2023).

Berdasarkan permasalahan mitra, temuan penelitian terdahulu, serta
tuntutan kebijakan pendidikan tersebut, kegiatan pengabdian ini bertujuan
untuk: meningkatkan literasi digital guru Bahasa Inggris dalam
pemanfaatan kecerdasan buatan; mengembangkan kemampuan guru dalam
menyusun modul ajar berbasis AIl; meningkatkan keterampilan guru dalam
merancang media pembelajaran interaktif; dan memberikan pengalaman
praktik langsung dalam penyusunan asesmen digital berbasis gamifikasi
guna mendukung implementasi Kurikulum Merdeka secara efektif.

B. METODE PELAKSANAAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan pendekatan
pelatihan terstruktur berbasis praktik dan pendampingan yang dilengkapi
dengan evaluasi kuantitatif untuk menilai peningkatan kompetensi peserta.
Metode pelaksanaan mencakup analisis kebutuhan, pelatihan terstruktur,
pendampingan praktik, dan evaluasi kegiatan, sebagaimana dirumuskan
dalam tujuan dan abstrak penelitian. Data kegiatan diperoleh melalui
kuesioner pra dan pasca pelatihan sebagai instrumen utama evaluasi.
Kegiatan diikuti oleh 28 peserta yang terdiri atas guru Bahasa Inggris
jenjang SD/MI, SMP/MTs, SMA/MA, serta mahasiswa calon guru.
Pelaksanaan kegiatan dirancang secara sistematis dan dilaksanakan secara
kronologis melalui tiga tahapan utama, yaitu pra-kegiatan, pelaksanaan
kegiatan, dan evaluasi.

1. Tahap Pra-Kegiatan (Analisis Kebutuhan)

Tahap pra-kegiatan dilakukan dalam bentuk analisis kebutuhan untuk
memperoleh gambaran kondisi awal mitra. Kegiatan ini dilaksanakan
melalui penyebaran kuesioner awal dan wawancara singkat kepada peserta.
Instrumen tersebut digunakan untuk mengidentifikasi tingkat literasi
digital guru, kendala pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran Bahasa
Inggris, jenis aplikasi digital yang telah digunakan, serta kebutuhan
pengembangan kapasitas guru terkait pemanfaatan kecerdasan buatan (AI)
dan media digital. Hasil analisis kebutuhan ini menjadi dasar dalam
penyusunan materi pelatihan, pemilihan aplikasi Al yang digunakan, serta
perancangan skenario pelatihan dan pendampingan.
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2. Tahap Pelaksanaan Kegiatan (Pelatihan Terstruktur dan Pendampingan

Praktik)

Tahap pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui pelatihan terstruktur
dalam bentuk workshop pembuatan modul ajar berbasis AIl. Pelatihan
dilaksanakan dalam lima sesi utama, meliputi:

a. Pengenalan konsep kecerdasan buatan dalam pembelajaran Bahasa

Inggris;

b. Pelatihan pengembangan modul ajar dan media pembelajaran yang

selaras dengan Kurikulum Merdeka dan pembelajaran berdampak;
c. Penyusunan modul ajar, materi pembelajaran, dan asesmen berbasis
Al menggunakan aplikasi Magic School;

d. Pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi
Gamma; dan

e. Perancangan asesmen digital berbasis gamifikasi melalui Quizizz Al.

Setiap sesi pelatihan dirancang dengan pendekatan pemaparan materi,
demonstrasi penggunaan aplikasi, dan praktik langsung. Selama proses
praktik, peserta memperoleh pendampingan secara intensif dari fasilitator
untuk memastikan pemanfaatan aplikasi Al berjalan optimal dan sesuai
dengan tujuan pembelajaran. Pada akhir tahap pelaksanaan, setiap peserta
diharapkan mampu menghasilkan tiga produk utama, yaitu modul ajar
berbasis Al, media pembelajaran interaktif, dan asesmen digital berbasis
gamifikasi yang siap diimplementasikan dalam pembelajaran Bahasa
Inggris.

3. Tahap Evaluasi Kegiatan

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai tingkat keberhasilan kegiatan
pengabdian. Sistem evaluasi menggunakan kuesioner pra dan pasca
pelatihan yang berfungsi sebagai instrumen pengukuran peningkatan
pengetahuan dan keterampilan peserta dalam pemanfaatan Al. Aspek yang
dievaluasi meliputi literasi Al, kemampuan menyusun modul ajar berbasis
Al, keterampilan mengembangkan media pembelajaran interaktif, serta
kemampuan merancang asesmen digital berbasis gamifikasi. Data hasil
kuesioner pra dan pasca pelatihan dianalisis secara deskriptif untuk melihat
perubahan kompetensi peserta setelah mengikuti seluruh rangkaian
kegiatan.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Tahap Pra-Kegiatan: Analisis Kebutuhan Mitra

Tahap pra-kegiatan diawali dengan analisis kebutuhan untuk
memperoleh gambaran kondisi awal peserta. Kegiatan ini diikuti oleh 28
peserta yang terdiri atas 10 mahasiswa calon guru, 8 guru SMA/MA, 6 guru

SMP/MTs, dan 4 guru SD/MI. Pengumpulan data dilakukan melalui
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kuesioner awal terkait literasi teknologi dan pemanfaatan media digital
dalam pembelajaran Bahasa Inggris.

Hasil survei awal menunjukkan bahwa 75% peserta belum pernah
menggunakan aplikasi berbasis kecerdasan buatan (AI) dalam penyusunan
modul ajar, 68% masih mengandalkan PowerPoint sebagai media ajar utama,
82% belum pernah merancang asesmen digital berbasis gamifikasi, dan 90%
peserta menyatakan kebutuhan terhadap pelatihan penggunaan aplikasi
digital yang relevan dengan pembelajaran Bahasa Inggris. Temuan ini
mengindikasikan bahwa sebagian besar peserta masih berada pada tahap
awal pemanfaatan teknologi pembelajaran.

Untuk memperdalam hasil survei, dilakukan wawancara singkat dengan
perwakilan guru dari setiap jenjang pendidikan. Hasil wawancara
menunjukkan bahwa kendala utama yang dihadapi peserta meliputi
keterbatasan penguasaan media digital, pemahaman Al yang masih bersifat
dasar, minimnya pengetahuan dalam pemanfaatan Al untuk penyusunan
modul ajar dan media pembelajaran, keterbatasan dalam mendesain
asesmen digital, serta rendahnya kemampuan dalam menyusun prompt yang
efektif. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan tersebut, materi pelatihan
difokuskan pada pemanfaatan aplikasi Magic School, Gamma, dan Quizizz
Al yang dinilai sesuai dengan kebutuhan dan konteks pembelajaran Bahasa
Inggris.

Temuan pada tahap pra-kegiatan ini sejalan dengan penelitian Hanapi &
Marsha (2025) yang menunjukkan bahwa keterbatasan literasi digital
menjadi faktor utama rendahnya pemanfaatan AI oleh guru. Dominasi
penggunaan PowerPoint juga konsisten dengan temuan Diana & Wirawati
(2021), sementara rendahnya pengalaman dalam perancangan asesmen
digital mendukung argumen Yusof et al. (2024) terkait pentingnya literasi
teknologi dalam mendukung pembelajaran adaptif. Adapun Diagram
pengetahuan dan frekuensi penggunaan aplikasi dapat dilihat pada Gambar
1.

- — H - * - - >
I§eberapa sering Ibu/Bapak menggunakan platform berikut ini sebelum pelatihan ini?
Il Belum pernah [l Jarang (1-2 kali) Kadang-kadang [l Sering
20
10
0
MagicSchool Al Gamma App Quizziz

Gambar 1. Diagram pengetahuan dan frekuensi penggunaan aplikasi
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2. Tahap Pelaksanaan Kegiatan: Pelatihan Terstruktur dan Pendampingan

Praktik

Tahap pelaksanaan kegiatan dilaksanakan dalam bentuk workshop
pembuatan modul ajar berbasis Al yang diselenggarakan di laboratorium
bahasa. Kegiatan pelatihan terdiri atas beberapa sesi yang dirancang secara
terstruktur dan berorientasi pada praktik langsung. Sesi awal difokuskan
pada pengenalan konsep kecerdasan buatan dalam pembelajaran Bahasa
Inggris serta pemanfaatannya dalam pengembangan modul ajar yang selaras
dengan Kurikulum Merdeka dan pembelajaran berdampak. Peserta
diberikan pemahaman mengenai pentingnya modul ajar yang tidak hanya
memenuhi tuntutan administratif, tetapi juga mampu mendorong
pembelajaran bermakna.

Sesi berikutnya difokuskan pada pengembangan modul ajar dan media
pembelajaran berbasis Al menggunakan aplikasi Magic School dan Gamma.
Melalui pendampingan langsung, peserta mempraktikkan penyusunan
modul ajar, pengembangan materi pembelajaran, serta pembuatan media
presentasi interaktif. Antusiasme peserta terlihat dari keterlibatan aktif
selama sesi praktik, khususnya saat mempelajari strategi penyusunan
prompt agar produk yang dihasilkan kontekstual dan sesuai dengan tujuan
pembelajaran. Temuan ini menguatkan hasil penelitian Anisah et al. (2024)
dan Setyaningsih et al. (2024) yang menekankan pentingnya pelatihan
terarah dalam meningkatkan kompetensi guru dalam memanfaatkan Al
secara efektif.

Pada sesi terakhir, peserta mempelajari perancangan asesmen digital
berbasis gamifikasi melalui Quizizz Al. Fokus pelatihan diarahkan pada
integrasi Al untuk menyusun soal dan kunci jawaban secara efisien. Setelah
seluruh sesi selesai, peserta didampingi secara intensif untuk menghasilkan
tiga produk utama, yaitu modul ajar berbasis AI, media pembelajaran
interaktif, dan asesmen digital gamifikasi yang siap digunakan dalam
pembelajaran Bahasa Inggris, seperti terlihat pada Gambar 3 dan Gambar 4.

dalam pengembangan modul ajar
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e, : y
Gambar 3. Praktik penyusunan modul ajar berbasis Al
dengan pendampingan fasilitator

3. Tahap Evaluasi Kegiatan: Analisis Capaian dan Dampak

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas kegiatan pengabdian
dan pencapaian tujuan pelatihan. Evaluasi dilaksanakan menggunakan
kuesioner pra dan pasca pelatihan yang berfungsi sebagai instrumen
pengukuran peningkatan pengetahuan dan keterampilan peserta dalam
pemanfaatan Al. Aspek yang diukur meliputi literasi AI, kemampuan
menyusun modul ajar berbasis Al, pengembangan media pembelajaran
digital, kemampuan merancang asesmen digital gamifikasi, dan kemampuan
prompting, seperti terlihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Survei Pasca Workshop

No Aspek yang diukur Presentase penguasaan
1 Penggunaan Al secara dasar 91%
2 Pembuatan media digital 89%
3 Mendesain asesmen digital 86%
4 Kemampuan prompting 84%
5 Integrasi teknologi dalam RPP 88%

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa 93% peserta menyatakan pelatihan
berbasis AI mampu meningkatkan literasi digital guru dan mempermudah
proses penyusunan perangkat ajar. Data pasca pelatihan menunjukkan
tingkat penguasaan peserta pada penggunaan Al dasar sebesar 91%,
pembuatan media digital 89%, desain asesmen digital 86%, kemampuan
prompting 84%, dan integrasi teknologi dalam modul ajar sebesar 88%.
Secara keseluruhan, terjadi peningkatan kompetensi peserta sebesar 32—70%
pada seluruh aspek yang diukur.

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa pelatihan dan pendampingan
berbasis praktik efektif dalam meningkatkan kapasitas guru. Temuan ini
mendukung penelitian Handayani et al. (2024) yang menyatakan bahwa Al
mampu meningkatkan efisiensi pembuatan media pembelajaran, serta
Maryam et al. (2022) yang menegaskan pentingnya pendampingan dalam
pengembangan modul ajar yang adaptif dan inovatif. Dengan meningkatnya
kompetensi guru dalam memanfaatkan Al, potensi peningkatan kualitas
pembelajaran Bahasa Inggris menjadi semakin besar, sejalan dengan
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temuan Jamal et al. (2021) dan Chen et al. (2022) terkait dampak positif
media digital dan Al terhadap pembelajaran adaptif.

D. SIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini terbukti efektif dalam
meningkatkan kapasitas guru dan calon guru Bahasa Inggris dalam
memanfaatkan kecerdasan buatan (AI) untuk pengembangan modul ajar,
media pembelajaran, dan asesmen digital. Melalui tahapan analisis
kebutuhan, pelatihan terstruktur, pendampingan praktik, dan evaluasi pra—
pasca pelatihan, peserta menunjukkan peningkatan kompetensi yang nyata
pada aspek literasi Al, pengembangan media pembelajaran interaktif,
perancangan asesmen digital berbasis gamifikasi, serta integrasi teknologi
dalam modul ajar. Hasil evaluasi menunjukkan peningkatan pengetahuan
dan keterampilan peserta sebesar 32—70% pada seluruh aspek yang diukur.
Produk yang dihasilkan berupa modul ajar berbasis Al, media pembelajaran
interaktif, dan asesmen digital gamifikasi menunjukkan bahwa peserta tidak
hanya memahami konsep, tetapi juga mampu menerapkan hasil pelatihan
secara langsung dalam pembelajaran Bahasa Inggris. Dengan demikian,
pelatihan berbasis Al yang disertai pendampingan praktik dapat menjadi
model pengembangan kompetensi guru yang aplikatif dan relevan dengan
implementasi Kurikulum Merdeka.

Agar dampak kegiatan lebih berkelanjutan, pelatihan pemanfaatan Al
disarankan dilengkapi dengan pendampingan lanjutan untuk memonitor
penerapan modul ajar berbasis Al di kelas. Model pelatihan dan
pendampingan yang diterapkan dalam kegiatan ini juga dapat direplikasi
pada kelompok guru atau komunitas belajar lainnya dengan menyesuaikan
kebutuhan dan konteks mitra. Selain itu, evaluasi kegiatan ke depan perlu
diperkuat dengan penilaian tindak lanjut terhadap penggunaan produk
pembelajaran di kelas, sehingga keberhasilan program pengabdian dapat
diukur secara lebih berkelanjutan dan berdampak nyata.
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