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Abstrak

Pemanfaatan teknologi Artificial Intelligence (Al) atau Kecerdasan Buatan dalam dunia pendidikan saat
ini memberikan kemudahan bagi guru. Salah satu kemudahan yang didapat oleh guru dalam
memanfaatkan Al yaitu optimalisasi penyusunan perangkat pembelajaran berupa modul pembelajaran.
Tujuan dari pelatihan penerapan teknologi Al ChatGPT dan Canva adalah untuk meningkatkan
kemampuan guru dalam menyusun perangkat pembelajaran berbasis Al sehingga lebih optimal dan
inovatif. Peserta pelatihan adalah guru SMA Negeri 2 Tomohon sebanyak 18 guru, dan dilaksanakan
pada tanggal 10-11 Juli 2025. Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat dilaksanakan
dengan beberapa tahapan yaitu persiapan, sosialisasi, pelaksanaan, dan evaluasi kegiatan. Kegiatan
dilakukan dengan metode ceramah, tanya jawab, dan demonstrasi. Pelatihan pemanfaatan Al ini
dilakukan dengan Teknik praktik langsung sehingga guru-guru dapat secara langsung menggunakan
aplikasi Al untuk menyusun perangkat pembelajaran berupa modul pembelajaran. Hasil pelatihan ini
terbukti dapat meningkatkan keterampilan guru dalam memanfaatkan teknolgi Al, dibuktikan dengan
hasil analisis N-Gain sebesar 0,84 dalam kategori tinggi (0,70 < g < 100) dengan interpretasi sebesar 84%
dalam kategori efektif (> 76%). Pelatihan ini memberikan dampak positif terhadap keterampilan guru
dalam memanfaatkan teknologi AI dalam dunia Pendidikan, yaitu penyusunan modul pembelajaran.
Hal ini juga berdampak pada efisiensi waktu guru dalam menyusun perangkat pembelajaran, sehingga
lebih efektif dan optimal.

Kata kunci: artificial intelligence; canva; ChatGPT ; modul pembelajaran; pelatihan.

Abstract

The use of Artificial Intelligence (Al) technology in education today provides convenience for teachers.
One of the conveniences teachers gain from utilizing Al is the optimization of instructional materials in
the form of learning modules. The objective of the training on the application of Al technology ChatGPT
and Canva is to enhance teachers' ability to develop Al-based instructional materials that are more
optimal and innovative. The training participants were 18 teachers from Tomohon State High School 2.
The community service activity was carried out in several stages: preparation, socialization,
implementation, and evaluation. The activity was conducted using lecture, question-and-answer, and
demonstration methods. This Al utilization training was conducted using hands-on techniques so that
teachers could directly use Al applications to develop learning materials in the form of learning modules.
The results of this training have proven to enhance teachers' skills in utilizing Al technology, as
evidenced by an N-Gain analysis score of 0.84 in the high category, with an interpretation of 83.8% in
the effective category. This training has had a positive impact on teachers' skills in utilizing Al
technology in education, specifically in developing learning modules. This has also improved the
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efficiency of teachers' time in developing learning materials, making the process more effective and
optimal.

Keywords: training; artificial intelligence; ChatGPT; canva; learning modules.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital pada era Revolusi Industri 4.0 telah membawa perubahan besar
dalam dunia pendidikan. Guru sebagai fasilitator utama dalam proses pembelajaran dituntut untuk
memiliki kemampuan literasi digital yang memadai agar dapat menyesuaikan diri dengan
perkembangan zaman (Silvina, Shalshabila, & Gusmaneli, 2025). Inovasi dalam pembelajaran kini tidak
hanya berkaitan dengan penyusunan materi, tetapi juga dengan kemampuan mengintegrasikan
teknologi, khususnya kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al), untuk mendukung terciptanya
pembelajaran yang lebih efektif dan adaptif. Dalam konteks ini, penggunaan aplikasi berbasis Al seperti
ChatGPT menawarkan peluang besar bagi dunia pendidikan, terutama dalam membantu guru
menyusun perangkat ajar yang lebih interaktif, variatif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa di abad 21.

Perkembangan teknologi pendidikan saat ini tidak hanya terbatas pada penyediaan perangkat
keras, melainkan juga pada pemanfaatan kecerdasan buatan (AI) untuk mendukung kreativitas guru.
Menurut Ulimaz et al. (2024), salah satu tantangan terbesar guru di era digital adalah bagaimana
menyusun perangkat ajar yang tidak hanya sesuai kurikulum, tetapi juga mampu merangsang minat
belajar siswa melalui integrasi teknologi. Pandangan ini sejalan dengan temuan (Najibufahmi et al.,
2025) yang menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi berbasis Al dapat membantu guru dalam
menyusun instrumen pembelajaran yang lebih sistematis, efisien, dan sesuai dengan kebutuhan peserta
didik. Dengan demikian, keterampilan guru dalam menguasai teknologi menjadi kompetensi penting
yang harus ditingkatkan melalui pelatihan terstruktur. Selain itu, pemanfaatan teknologi desain grafis
seperti Canva juga mendapat perhatian dalam dunia pendidikan.

Sementara itu, keberhasilan inovasi pembelajaran digital sangat ditentukan oleh kesiapan guru
dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam proses belajar (Entriza & Puspitasari, 2025). Hasil
penelitian mereka menunjukkan bahwa guru yang aktif mengikuti pelatihan digital mampu
meningkatkan kualitas perangkat ajar secara signifikan dibandingkan dengan guru yang tidak
mendapatkan pelatihan (Entriza & Puspitasari, 2025). Temuan ini memperkuat alasan pentingnya
pelaksanaan pengabdian masyarakat dalam bentuk pelatihan berbasis teknologi di sekolah-sekolah.
Dengan kata lain, kesiapan guru menjadi faktor kunci yang menentukan sejauh mana inovasi
pembelajaran dapat diimplementasikan secara efektif. Konteks pendidikan di Indonesia juga
menunjukkan adanya kesenjangan dalam pemanfaatan teknologi. Menurut Rahayu, Suryani, dan
Sutopo (2023), tidak semua guru memiliki akses dan keterampilan digital yang sama, terutama antara
sekolah di perkotaan dan di daerah. Hal ini mengindikasikan bahwa program pelatihan seperti
pemanfaatan ChatGPT dan Canva perlu diadakan secara merata agar setiap guru memiliki kesempatan
yang sama untuk meningkatkan kompetensinya.

Lebih jauh lagi, pemanfaatan Al dalam pembelajaran juga dikaitkan dengan kemampuan siswa
dalam memahami materi secara lebih mendalam. Al mampu memberikan rekomendasi penyusunan
materi yang lebih personal, sehingga dapat membantu guru menyusun modul pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan siswa. Hal ini membuktikan bahwa peran Al tidak hanya sebatas sebagai alat
bantu, melainkan juga sebagai inovasi strategis yang mampu meningkatkan efektivitas proses
pembelajaran. Dengan memanfaatkan ChatGPT, guru dapat lebih mudah mencari referensi, menyusun
soal, bahkan menyiapkan bahan evaluasi sesuai dengan kompetensi dasar yang harus dicapai.
Akhirnya, peran pelatihan guru dalam memanfaatkan teknologi digital menjadi semakin penting di era
pendidikan 4.0. Menurut Prasetyo dan Arifin (2022), pengembangan profesionalisme guru melalui
pelatihan berbasis digital merupakan langkah fundamental untuk menciptakan pembelajaran yang
adaptif dan relevan dengan perkembangan zaman. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang
berfokus pada pemanfaatan ChatGPT dan Canva dalam penyusunan modul pembelajaran merupakan
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salah satu bentuk implementasi nyata dari gagasan tersebut. Dengan mengacu pada temuan penelitian
sebelumnya, kegiatan ini tidak hanya membantu guru meningkatkan keterampilan teknis, tetapi juga
mendorong terciptanya ekosistem pembelajaran digital yang lebih inovatif dan berkelanjutan.

Pemanfaatan ChatGPT dalam pendidikan telah menjadi topik yang banyak diteliti karena
potensinya yang signifikan dalam meningkatkan kreativitas, personalisasi pembelajaran, dan efisiensi.
Mutaqin, Subroto, dan Warman (2024) menegaskan bahwa aplikasi Al seperti ChatGPT dapat
meningkatkan kreativitas, sementara Suharmawan (2023) menyatakan bahwa ChatGPT menawarkan
manfaat dalam memfasilitasi pembelajaran personal, meningkatkan aksesibilitas, serta memberikan
sumber belajar interaktif. Akan tetapi, pemanfaatan ChatGPT tidak lepas dari tantangan. Teknologi ini
memiliki keterbatasan, seperti pemahaman konteks yang terbatas dan potensi menghasilkan informasi
yang tidak akurat. Hal ini menunjukkan perlunya pendampingan dan pengawasan dalam
penggunaannya agar peran guru sebagai pengendali utama pembelajaran tetap terjaga.

Dampak ChatGPT terhadap pembelajaran juga bersifat dualisme. Di satu sisi, ChatGPT
mendukung pembelajaran personal, membantu pengembangan ide, dan mempermudah kolaborasi,
sebagaimana disampaikan (Ramadhan, Faris, Wahyudi, & Sulaeman, 2023). Namun, di sisi lain,
ChatGPT juga berisiko menurunkan keterampilan berpikir kritis serta meningkatkan ketergantungan
pada teknologi jika tidak digunakan secara bijak (Asisah, Raihani, & Haliq, 2025). Oleh karena itu,
integrasi ChatGPT dalam pendidikan tidak dapat dilakukan secara instan, melainkan harus
direncanakan dengan pendekatan yang berimbang antara pemanfaatan teknologi dan penguatan
prinsip pedagogis. Dalam konteks pengabdian kepada masyarakat, penting untuk memberikan
pelatihan dan pendampingan kepada guru agar mampu menggunakan ChatGPT secara efektif
sekaligus kritis.

Selain ChatGPT, aplikasi desain grafis seperti Canva juga memiliki peran penting dalam inovasi
pembelajaran. Modul pembelajaran yang baik tidak hanya menekankan pada isi, tetapi juga pada aspek
visual yang dapat menarik perhatian siswa dan mempermudah pemahaman materi. Penelitian Pratama,
Sampelolo, dan Tulak (2023) menunjukkan bahwa pelatihan Canva mampu meningkatkan
keterampilan desain grafis guru sehingga mereka dapat menciptakan materi pembelajaran yang lebih
menarik dan interaktif. Hal ini diperkuat oleh Rahmawati et al. (2024) yang menemukan bahwa
kegiatan pelatihan Canva memberikan pemahaman mendalam tentang konsep visual dan media
pembelajaran berbasis teknologi, sekaligus membentuk jejaring kolaborasi antar guru. Dengan
demikian, integrasi Canva dalam pengembangan modul tidak hanya meningkatkan kualitas produk
pembelajaran, tetapi juga menumbuhkan rasa percaya diri guru dalam memanfaatkan teknologi.

Peningkatan kompetensi guru melalui pelatihan ChatGPT dan Canva memiliki implikasi yang
sangat penting. Guru tidak hanya lebih kreatif dalam menyusun perangkat ajar, tetapi juga lebih siap
menghadapi tuntutan kurikulum yang menekankan pada pembelajaran interaktif dan berbasis proyek.
Marsa, Harlina, dan Armus (2024) menekankan bahwa pelatihan ChatGPT yang dilakukan secara
berkala dapat mendukung proses belajar-mengajar yang adaptif. Demikian pula, Munthe et al. (2025)
menunjukkan bahwa pelatihan Al berbasis ChatGPT mampu mengatasi rendahnya literasi digital guru
dengan memberikan keterampilan praktis untuk mendesain materi ajar. Hal ini sejalan dengan tujuan
pengabdian, yaitu memberdayakan guru agar lebih melek teknologi dan mampu mengintegrasikan
inovasi digital dalam pembelajaran sehari-hari.

Namun, perlu diakui bahwa adopsi teknologi Al dalam dunia pendidikan menghadapi sejumlah
tantangan serius. Marlin, Tantrisna, Mardikawati, Anggraini, dan Susilawati (2023) menyoroti risiko
privasi data, potensi bias algoritmik, dan berkurangnya interaksi manusiawi dalam pendidikan ketika
ChatGPT diintegrasikan tanpa batasan yang jelas. Luzano (2025) juga menambahkan bahwa
penggunaan Al di pendidikan matematika, misalnya, menghadapi isu etika dan akuntabilitas. Oleh
karena itu, pemanfaatan teknologi Al memerlukan pengaturan etika yang ketat serta keseimbangan
dengan pedagogi tradisional agar manfaatnya dapat dimaksimalkan tanpa mengorbankan nilai-nilai
pendidikan. Dalam konteks inilah, pelatihan yang dilakukan kepada guru harus mencakup tidak hanya
keterampilan teknis, tetapi juga kesadaran kritis dalam menggunakannya.

Penerapan teknologi Al ChatGPT dan Canva untuk inovasi modul pembelajaran di SMA Negeri 2
Tomohon



ISSN : 2614-5251 (print) | ISSN : 2614-526X (elektronik) 3917

Dengan melihat latar belakang tersebut, penting untuk menekankan bahwa keberhasilan
integrasi ChatGPT dan Canva dalam pembelajaran tidak hanya berhenti pada peningkatan
keterampilan individu guru, tetapi juga membuka peluang pengembangan ekosistem pendidikan
berbasis teknologi yang lebih luas. Guru yang sudah menguasai pemanfaatan teknologi ini dapat
menjadi agen perubahan di sekolah masing-masing dengan membagikan praktik baik kepada rekan
sejawat. Implikasi lebih jauh dari kegiatan pengabdian ini adalah terciptanya budaya pembelajaran
yang adaptif, kreatif, dan kolaboratif di lingkungan sekolah. Hal ini sejalan dengan tujuan utama
pendidikan di era digital, yakni mencetak sumber daya manusia yang mampu berpikir kritis, inovatif,
dan siap menghadapi tantangan global.

Berdasarkan hasil wawancara kepada Kepala SMA Negeri 2 Tomohon diperoleh hasil bahwa
terjadi penurunan minat dan hasil belajar siswa yang signifikan. Beberapa faktor yang menjadi
penyebab terjadinya penurunan tersebut adalah metode pembelajaran yang digunakan sebagian besar
guru di SMA Negeri 2 Tomohon belum mampu mengajak siswa untuk lebih interaktif. Selain
wawancara kepada Kepala SMA Negeri 2 Tomohon, juga dilakukan wawancara kepada beberapa siswa.
Siswa tersebut mengatakan bahwa guru-guru yang mengajar belum sepenuhnya menggunakan
teknologi modern. Sebagian besar guru masih menggunakan metode ceramah, penugasan bersifat
tertulis, dan sangat jarang menggunaan Al sebagai media pembelajaran. Siswa juga mengatakan bahwa
mereka sebenarnya sudah mengenal Al melalui kemajuan teknologi yang ada saat ini. Namun karena
metode pembelajaran yang dipakai oleh guru di SMA Negeri 2 Tomohon masih bersifat konvensional
dan cenderung berpusat pada guru sebagai sumber utama informasi, menyebabkan minimnya
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Pendekatan ini menyebabkan siswa menjadi pasif,
kurang termotivasi, dan kesulitan memahami konsep secara mendalam. Akibatnya, antusiasme siswa
dalam mengikuti pembelajaran menurun, yang berdampak negatif terhadap pencapaian hasil belajar
mereka. Selain permasalahan yang dimiliki, SMA Negeri 2 Tomohon memiliki potensi yang bagus
sebagai pelaku pengembangan teknologi modern. Terdapat laboratorium komputer yang sangat
memadai, akses internet yang bagus, dan semangat guru-guru untuk belajar pengetahuan baru yang
tinggi. Sebagian besar guru-guru di SMA Negeri 2 Tomohon memiliki keterampilan mengoperasikan
smartphone yang mahir, namun belum sepenuhnya digunakan dalam menyusun perangkat
pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan dan potensi yang ada di SMA Negeri 2 Tomohon yang telah
diuraikan, maka kegiatan pengabdian ini dilakukan dengan beberapa tujuan. Kegiatan pengabdian
kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru SMA Negeri 2 Tomohon dalam
menyusun perangkat pembelajaran berbasis digital yang inovatif. Secara khusus, tujuan kegiatan ini
adalah: (1) membekali guru dengan keterampilan memanfaatkan ChatGPT sebagai pendukung dalam
penyusunan modul pembelajaran yang kreatif dan adaptif, (2) melatih guru menggunakan Canva
untuk meningkatkan kualitas visual modul sehingga lebih menarik dan mudah dipahami siswa, serta
(3) menciptakan ekosistem pembelajaran digital di sekolah yang kolaboratif dan berkelanjutan. Tujuan
ini sejalan dengan kebutuhan pendidikan modern yang menuntut guru tidak hanya berperan sebagai
penyampai informasi, tetapi juga sebagai fasilitator yang mampu mengintegrasikan teknologi untuk
menciptakan pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa.

METODE

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini dilaksanakan di SMA Negeri 2 Tomohon
yang terletak di Kelurahan Taratara Tiga Kecamatan Tomohon Barat, Sulawesi Utara, pada tanggal 10
dan 11 Juli 2025. Peserta yang mengikuti kegiatan sebanyak 18 guru. Pelatihan ini dilaksanakan dengan
memanfaatkan beberapa metode, yaitu ceramah, praktik, dan penugasan. Metode ceramah dilakukan
melalui penyampaian materi dasar mengenai penggunaan aplikasi ChatGPT dan Canva oleh
narasumber kepada peserta. Metode praktik melibatkan kegiatan langsung mengoperasikan kedua
aplikasi tersebut oleh peserta, dengan pendampingan dari tim pelaksana untuk menciptakan interaksi
yang aktif. Sementara itu, metode penugasan berupa asesmen yang bertujuan mengukur kemampuan
peserta sebelum dan sesudah pelatihan. Asesmen ini mencakup soal-soal terkait ChatGPT dan Canva,

Penerapan teknologi Al ChatGPT dan Canva untuk inovasi modul pembelajaran di SMA Negeri 2
Tomohon



Aini, Pabur, Hibrida 3918

serta pembuatan produk pembelajaran menggunakan kedua aplikasi tersebut. Seluruh metode ini
sekaligus menjadi sarana pengumpulan data dalam kegiatan pelatihan.

Tahap Sosialisasi Tahap Pelatihan
Tal}ap Tahap Penerapan
Pendampingan dan .
X Teknologi
Evaluasi

Gambar 1. Alur kegiatan pada kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat

Tahap Sosialisasi

Pada tahap sosialisasi, tim pengabdian melaksanakan berbagai langkah untuk menjamin
kelancaran program. Kegiatan diawali dengan observasi langsung di lokasi guna memetakan kondisi
dan kebutuhan tempat pelaksanaan. Setelah itu, dilakukan koordinasi dengan pihak sekolah sebagai
mitra untuk menyepakati jadwal, teknis pelaksanaan, serta pembagian peran. Tim pelaksana juga
mengurus administrasi dan menyiapkan kebutuhan logistik, termasuk perangkat digital yang akan
digunakan, yaitu aplikasi Al berupa ChatGPT dan Canva sebagai inovasi dalam membuat modul
pembelajaran. Selain itu, dilakukan pendataan peserta, khususnya guru yang akan mengikuti pelatihan,
sebagai dasar pembuatan akun pada aplikasi Canva. Pada tahap ini, tim juga menyampaikan sosialisasi
program secara langsung kepada para guru dengan memaparkan tujuan, manfaat, dan alur kegiatan,
sehingga peserta memahami dan menunjukkan antusiasme yang tinggi.

Tahap Pelatihan

Tahap pelatihan diawali dengan pembukaan resmi Program Pengabdian kepada Masyarakat
(PkM) sebagai penanda dimulainya rangkaian kegiatan. Setelah pembukaan, dilakukan pretest untuk
mengukur pengetahuan awal peserta sebelum menerima materi dan menggunakan aplikasi ChatGPT
serta Canva. Pretest ini berfungsi sebagai instrumen penting guna mengetahui tingkat pemahaman
peserta terkait pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran, khususnya penerapan ChatGPT dan
Canva sebagai inovasi dalam membuat modul pembelajaran. Hasil pretest menjadi acuan bagi tim
pelaksana dalam menyesuaikan penyajian materi agar lebih sesuai dengan kebutuhan peserta.
Selanjutnya, peserta mendapatkan materi pelatihan yang berfokus pada penggunaan ChatGPT dan
Canva dalam proses penyusunan modul pembelajaran, meliputi pengenalan fitur utama, pembuatan
cover, pemilihan strategi pembelajaran, dengan mengintegrasikan kedua aplikasi tersebut untuk
menciptakan pembelajaran aktif dan menyenangkan. Melalui pelatihan ini, diharapkan peserta
memperoleh keterampilan praktis sekaligus dorongan untuk menerapkan teknologi AI dalam
menyusun perangkat pembelajaran.

Tahap Penerapan Teknologi

Pada tahap ini, peserta difokuskan untuk mengembangkan modul pembelajaran digital dengan
memanfaatkan aplikasi ChatGPT sebagai sarana pembuatan materi serta Canva sebagai media desain
dan presentasi. Kegiatan ini bertujuan memberikan pengalaman langsung kepada peserta dalam
merancang dan mengintegrasikan teknologi berbasis Al ke dalam proses pembelajaran, khususnya
dalam penyusunan materi dan tampilan modul yang lebih inovatif. Selama pelaksanaan, peserta
mendapatkan pendampingan intensif dari tim pelaksana yang memberikan bimbingan teknis maupun
pedagogis, mulai dari tahap perencanaan, penyusunan isi modul, hingga pengaturan desain visual agar
menarik dan mudah dipahami. Modul pembelajaran yang dikembangkan berorientasi pada kesesuaian
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dengan kurikulum serta tujuan pembelajaran masing-masing peserta. Melalui kegiatan ini, diharapkan
peserta tidak hanya mampu mengoperasikan aplikasi ChatGPT dan Canva, tetapi juga memiliki
keterampilan dalam mendesain modul pembelajaran yang kreatif, interaktif, dan adaptif terhadap
kebutuhan pendidikan berbasis teknologi.

Tahap Pendampingan dan Evaluasi

Tahap pendampingan dilaksanakan secara intensif selama proses penyusunan modul
pembelajaran digital oleh peserta. Pada tahap ini, tim pelaksana berperan aktif memberikan arahan,
masukan, serta solusi atas berbagai kendala teknis maupun pedagogis yang muncul, mulai dari
perencanaan, pemilihan materi, pengembangan konten dengan ChatGPT, hingga pengoperasian Canva
sebagai media desain modul. Pendampingan diberikan secara bertahap dan berkesinambungan sampai
modul pembelajaran digital yang dirancang benar-benar selesai dan siap diterapkan. Setelah seluruh
peserta menyelesaikan modulnya, kegiatan dilanjutkan dengan tahap evaluasi melalui pelaksanaan
post-test. Post-test ini disusun untuk mengukur sejauh mana peningkatan pemahaman dan
keterampilan peserta dalam memanfaatkan ChatGPT dan Canva secara efektif dalam pengembangan
perangkat pembelajaran. Hasil post-test kemudian dianalisis dan dibandingkan dengan hasil pretest
guna mengetahui dampak pelatihan yang telah diberikan. Evaluasi ini menjadi tolok ukur keberhasilan
program serta menjadi dasar perbaikan untuk kegiatan serupa di masa mendatang. Beberapa indikator
keberhasilan yang dinilai yaitu: a) aspek terlaksananya kegiatan pengabdian, dengan indikator kegiatan
diikuti oleh 70% peserta pengabdian yaitu guru di SMA Negeri 2 Tomohon; b) adanya peningkatan
pengetahuan dengan indikator berupa analisis N-gain dalam kategori sedang hingga tinggi; dan c)
adanya peningkatan kemampuan manajemen guru dalam menghasilkan modul ajar berbasis Al,
dengan indikator terbentuknya produk berupa modul ajar dengan penyusunan berbasis Al yang dibuat
oleh guru sebagai peserta pengabdian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan PkM diikuti oleh 18 peserta yang merupakan guru di SMA Negeri 2 Tomohon. Kegiatan
ini dilakukan sebagai salah satu kegiatan tri dharma perguruan tinggi yang harus dilakukan oleh dosen
Universitas Negeri Manado. Kegiatan pengabdian ini melibatkan mitra non-produktif yaitu SMA
Negeri 2 Tomohon. Tujuan kegiatan ini yaitu untuk meningkatkan keterampilan guru dalam
memanfaatkan teknlogi Al dalam proses penyusunan modul pembelajaran. Hasil dari kegiatan PkM
yang telah dilakukan diperoleh data mengenai kemampuan guru sebelum dan sesudah mengikuti
pelatihan, yang disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Nilai N-Gain

No. Kode Guru  Pretest Postest N-Gain Skor Peningkatan % N-Gain
1 Gr.l 50,0 100,0 1,0 Tinggi 100,0
2 Gr2 0,0 83,3 0,8 Tinggi 83,3
3 Gr3 33,3 100,0 1,0 Tinggi 100,0
4 Gr4 33,3 100,0 1,0 Tinggi 100,0
5 Gr5 0,0 83,3 0,8 Tinggi 83,3
6 Gr6 50,0 83,3 0,7 Tinggi 66,7
7  Gr7 66,7 100,0 1,0 Tinggi 100,0
8 Gr.8 33,3 100,0 1,0 Tinggi 100,0
9 Gr29 33,3 83,3 0,8 Tinggi 75,0
10 Gr_10 33,3 83,3 0,8 Tinggi 75,0
11 Gr_11 50,0 100,0 1,0 Tinggi 100,0
12 Gr_12 0,0 100,0 1,0 Tinggi 100,0
13 Gr_13 50,0 100,0 1,0 Tinggi 100,0
14 Gr_14 66,7 83,3 0,5 Sedang 50,0
15 Gr_15 33,3 83,3 0,8 Tinggi 75,0
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No. Kode Guru  Pretest Postest N-Gain Skor Peningkatan % N-Gain
16 Gr_16 66,7 83,3 0,5 Sedang 50,0
17 Gr_17 66,7 100,0 1,0 Tinggi 100,0
18  Gr_18 66,7 83,3 0,5 Sedang 50,0

Rata-rata 0,84 Tinggi 84

Tabel 1. menunjukkan nilai N-Gain yang diperoleh oleh semua peserta setelah mengikuti
pelatihan. Data pada Tabel 1. di atas menunjukkan bahwa skor pretest dan posttest yang diperoleh oleh
18 guru mengalami peningkatan. Hal ini terlihat pada analisis N-Gain yang diperoleh sebesar 0.84
dalam kategori tinggi berdasarkan indikator interpretasi N-Gain (0,70 < g <1,00) pada Tabel 2. Sebanyak
14 guru menunjukkan peningkatan kategori tinggi dengan persentase antara 66,7% hingga 100%,
sedangkan 4 guru lainnya berada pada kategori sedang dengan persentase 50%. Pencapaian ini
memperlihatkan bahwa integrasi ChatGPT dalam penyusunan konten modul serta pemanfaatan Canva
dalam aspek desain mampu memfasilitasi guru untuk menghasilkan perangkat pembelajaran yang
lebih inovatif, interaktif, dan selaras dengan tuntutan kurikulum. Analisis nilai N-Gain menggunakan
rubrik penilaian N-Gain yang disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Rubrik Analisis Nilai N-Gain (Sukarelawa, 2024)

Nilai N-Gain Interpretasi
0,70<g<100 Tinggi
0,30<g<0,70 Sedang
0,00<g<0,30 Rendah

g=0,00 Tidak terjadi peningkatan
-1,00 < g<0,00 Terjadi penurunan

Berdasarkan Tabel 2 dan Tabel 3, hasil pengukuran N-Gain dan persentasenya mengindikasikan
bahwa program pengabdian yang dilaksanakan tidak hanya sekadar memberikan pengetahuan teoritis,
tetapi juga berdampak nyata terhadap keterampilan praktis guru. Pendampingan intensif yang
dilakukan selama pelatihan terbukti efektif dalam membantu guru mengatasi kendala teknis maupun
pedagogis, sehingga mereka dapat mengoptimalkan penggunaan teknologi berbasis Al dalam
pembelajaran. Dengan demikian, kegiatan pengabdian ini dapat dikatakan berhasil mencapai
tujuannya, yaitu meningkatkan kemampuan guru SMA Negeri 2 Tomohon dalam merancang modul
pembelajaran digital yang lebih kreatif, adaptif, dan relevan dengan perkembangan teknologi
pendidikan saat ini.

Tabel 3. Indikator Interpretasi Persentase N-Gain (Sukarelawa, 2024)

Persentase Interpretasi
<40 Tidak Efektif
40-55 Kurang Efektif
56 - 75 Cukup Efektif
>76 Efektif

Selain itu, hasil peningkatan kompetensi guru melalui kegiatan pengabdian ini juga memiliki
implikasi jangka panjang bagi kualitas pembelajaran di SMA Negeri 2 Tomohon. Guru yang telah
terampil menggunakan ChatGPT dan Canva diharapkan dapat terus mengembangkan modul
pembelajaran digital yang lebih variatif serta berbagi praktik baik dengan rekan sejawat di sekolah.
Dengan demikian, dampak kegiatan tidak hanya berhenti pada peserta pelatihan, tetapi juga berpotensi
memperluas inovasi pembelajaran berbasis teknologi di lingkungan sekolah. Hal ini sejalan dengan
tujuan pengabdian, yaitu menciptakan ekosistem pendidikan yang adaptif terhadap perkembangan
teknologi digital dan mampu meningkatkan mutu proses belajar mengajar.
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Gambar 2. Pelaksanaan Penerapan Teknologi Al ChatGPT dan Canva di SMA Negeri 2 Tomohon

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat (PkM) di SMA Negeri 2 Tomohon memberikan
gambaran nyata mengenai pentingnya literasi digital bagi guru di era pendidikan 4.0. Guru sebagai
ujung tombak dalam proses pembelajaran dituntut tidak hanya menguasai aspek pedagogis, tetapi juga
mampu beradaptasi dengan perkembangan teknologi. Berdasarkan hasil pretest dan posttest, terlihat
bahwa kompetensi guru dalam menyusun modul pembelajaran meningkat signifikan. Hal ini
ditunjukkan oleh hasil analisis N-Gain dengan rata-rata skor 0,84 yang termasuk kategori tinggi. Data
ini menegaskan bahwa pendekatan pelatihan yang dilakukan sesuai dengan kebutuhan guru di
lapangan, yakni meningkatkan keterampilan praktis melalui pendampingan langsung.

Penggunaan ChatGPT terbukti memberikan kemudahan bagi guru dalam mengembangkan
konten modul pembelajaran. Sebelum pelatihan, beberapa guru mengaku kesulitan mencari ide
penyusunan materi, terutama dalam hal variasi soal, penyajian ringkasan, atau perumusan tujuan
pembelajaran. Setelah pelatihan, mereka mampu memanfaatkan ChatGPT untuk mengembangkan
berbagai alternatif konten yang relevan. Seperti yang dikemukakan oleh Suharmawan (2023), ChatGPT
dapat memfasilitasi pembelajaran personal, menyediakan sumber belajar interaktif, dan membantu
penyusunan tugas. Dalam konteks ini, guru tidak hanya terbantu dalam menghemat waktu, tetapi juga
terdorong untuk lebih kreatif dalam merancang materi pembelajaran yang adaptif.

Selain mendukung kreativitas, integrasi ChatGPT juga berfungsi sebagai sarana refleksi bagi
guru. Melalui interaksi dengan Al, guru dapat membandingkan hasil rancangan yang dibuatnya
dengan saran yang diberikan oleh ChatGPT. Hal ini memungkinkan guru untuk mengevaluasi
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sekaligus memperbaiki kualitas modul yang dihasilkan. Temuan ini sejalan dengan penelitian
Ramadhan et al. (2023) yang menekankan bahwa ChatGPT mendukung kolaborasi, efisiensi, dan akses
informasi yang lebih mudah dalam dunia pendidikan. Dengan demikian, pemanfaatan ChatGPT tidak
hanya mempercepat penyusunan materi, tetapi juga berperan sebagai mitra diskusi bagi guru dalam
meningkatkan mutu modul. Di sisi lain, penggunaan Canva memberikan dimensi visual yang
memperkuat daya tarik modul pembelajaran. Guru yang sebelumnya hanya mengandalkan teks
sederhana, kini mampu menambahkan elemen grafis, ilustrasi, maupun tata letak yang lebih
profesional. Hal ini sejalan dengan penelitian Pratama et al. (2023) yang menyatakan bahwa pelatihan
Canva meningkatkan keterampilan desain grafis guru untuk menciptakan materi interaktif. Hasil
kegiatan PkM juga menunjukkan bahwa guru merasa lebih percaya diri dalam mendesain modul
dengan tampilan yang kreatif, sehingga potensi keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
meningkat. Modul yang menarik secara visual berkontribusi besar dalam meningkatkan motivasi
belajar siswa.

Namun, integrasi Al dalam dunia pendidikan tidak terlepas dari tantangan. Beberapa guru masih
menghadapi kendala teknis dalam memahami cara kerja ChatGPT maupun dalam mengoperasikan
fitur desain di Canva. Hal ini terutama dialami oleh guru senior yang kurang terbiasa dengan teknologi
digital. Sesuai dengan hasil penelitian Munthe et al. (2025), sebagian guru mengalami kesulitan awal,
tetapi dengan pendampingan praktis, mereka mampu beradaptasi dan memanfaatkan teknologi
sebagai alat inovasi pembelajaran. Oleh karena itu, keberhasilan program ini juga ditentukan oleh
intensitas pendampingan yang diberikan selama pelatihan. Selain kendala teknis, ada pula tantangan
pedagogis yang perlu diperhatikan. ChatGPT, meskipun sangat membantu, memiliki keterbatasan
dalam memahami konteks spesifik dan tidak selalu menghasilkan jawaban yang akurat. Marlin et al.
(2023) menegaskan bahwa penggunaan Al perlu dilengkapi dengan pengawasan manusia, karena ada
risiko bias, ketidakakuratan, hingga isu privasi data. Oleh sebab itu, guru tetap harus menjadi filter
utama yang memastikan konten modul relevan dengan kebutuhan siswa dan sesuai dengan kurikulum.
Dengan cara ini, guru dapat memanfaatkan ChatGPT secara bijak, yaitu sebagai alat bantu kreatif,
bukan pengganti peran guru.

Hasil kegiatan PkM ini juga memperlihatkan dampak jangka panjang yang potensial. Guru yang
sudah terbiasa menggunakan ChatGPT dan Canva tidak hanya dapat meningkatkan kualitas modul
yang mereka buat, tetapi juga mampu berbagi pengetahuan dan pengalaman dengan rekan sejawat di
sekolah. Dengan demikian, kegiatan ini berkontribusi terhadap terbentuknya ekosistem pembelajaran
berbasis teknologi di SMA Negeri 2 Tomohon. (Marsa et al., 2024) bahkan menekankan bahwa pelatihan
berbasis ChatGPT sebaiknya dilaksanakan secara berkala agar dampaknya lebih berkelanjutan. Jika
diterapkan dengan konsisten, sekolah dapat menjadi pusat inovasi pembelajaran digital yang adaptif
terhadap perkembangan zaman. Selain berimplikasi pada peningkatan kompetensi guru, kegiatan ini
juga berdampak pada siswa secara tidak langsung. Modul yang lebih kreatif dan interaktif mendorong
keterlibatan siswa dalam proses belajar. Hal ini sesuai dengan penelitian (Novelti, Devi, Khusnah,
Marjuki, & Stevani, 2024) yang menunjukkan bahwa pemanfaatan Al dalam pembelajaran
meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa. Dengan kata lain, keberhasilan program ini tidak
hanya meningkatkan kapasitas guru, tetapi juga berpotensi memperbaiki kualitas proses belajar
mengajar di kelas. Implikasi ini sangat relevan untuk menjawab tantangan pendidikan di era digital
yang menuntut pembelajaran yang lebih kontekstual dan partisipatif.

Program ini juga menegaskan pentingnya keseimbangan antara pemanfaatan teknologi dan
prinsip pedagogis. Sebagaimana disampaikan oleh (Asisah et al.,, 2025), dampak ChatGPT bersifat
dualisme: mendukung personalisasi pembelajaran, tetapi juga berisiko melemahkan keterampilan
berpikir kritis. Oleh karena itu, guru dituntut untuk mengembangkan kesadaran metakognitif dalam
memanfaatkan Al. Guru yang memiliki kesadaran metakognitif tinggi, sebagaimana ditemukan oleh
(Filiz & Giir, 2025), akan menggunakan ChatGPT secara kritis, reflektif, dan strategis. Dalam kegiatan
ini, pendampingan intensif membantu guru untuk menumbuhkan sikap kritis tersebut, sehingga
penggunaan Al menjadi lebih bijak dan bertanggung jawab.
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Berdasarkan capaian rata-rata N-Gain sebesar 0.84 dan efektivitas 84%, kegiatan PkM ini dapat
dikatakan berhasil mencapai tujuannya. Keberhasilan ini terletak pada kombinasi penggunaan
teknologi Al ChatGPT sebagai penyedia ide konten dan Canva sebagai pendukung visual yang
membuat modul lebih menarik. Guru yang sebelumnya terbatas pada metode konvensional kini lebih
kreatif, adaptif, dan percaya diri dalam memanfaatkan teknologi. Dengan demikian, kegiatan
pengabdian ini tidak hanya berdampak pada peningkatan keterampilan teknis, tetapi juga mendorong
transformasi pola pikir guru untuk lebih terbuka terhadap inovasi digital dalam pendidikan.

SIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat di SMA Negeri 2 Tomohon berhasil mencapai target
yang telah ditetapkan, yaitu meningkatkan keterampilan guru dalam memanfaatkan teknologi Al
ChatGPT dan Canva untuk inovasi modul pembelajaran. Hasil evaluasi menunjukkan adanya
peningkatan kompetensi guru secara signifikan dengan nilai rata-rata N-Gain sebesar 0.84 dalam
kategori tinggi dan efektivitas sebesar 84%. Secara kualitatif, guru mampu menghasilkan modul
pembelajaran yang lebih kreatif, interaktif, dan sesuai dengan tuntutan kurikulum berbasis teknologi
digital. Secara kuantitatif, sebanyak 14 guru mencapai kategori peningkatan tinggi dan 4 guru pada
kategori sedang, yang menegaskan bahwa mayoritas peserta mampu mengoptimalkan penggunaan
teknologi dalam penyusunan perangkat ajar. Pencapaian ini menunjukkan bahwa integrasi ChatGPT
dan Canva tidak hanya sekadar mempercepat proses penyusunan modul, tetapi juga mendorong guru
untuk lebih inovatif dan percaya diri dalam memanfaatkan teknologi. Secara ilmiah, hasil ini selaras
dengan temuan berbagai penelitian yang menegaskan potensi Al dan aplikasi desain digital dalam
mendukung kreativitas, efisiensi, dan kualitas pembelajaran. Temuan ini juga membuka peluang
penerapan lebih luas, seperti pengembangan modul lintas mata pelajaran, pembelajaran berbasis
proyek, maupun pembelajaran kolaboratif antar guru yang difasilitasi oleh teknologi digital.

Meskipun capaian kegiatan tergolong tinggi, terdapat beberapa hambatan yang dapat
memengaruhi hasil pelaksanaan, seperti keterbatasan literasi digital pada sebagian guru senior, kendala
teknis dalam mengoperasikan aplikasi, serta keterbatasan waktu pelatihan yang membuat beberapa
peserta membutuhkan pendampingan tambahan. Oleh karena itu, kegiatan pengabdian berikutnya
perlu dirancang dalam bentuk pelatihan berkelanjutan dengan intensitas lebih tinggi serta diikuti
dengan mentoring pasca-pelatihan untuk memastikan keberlanjutan praktik penggunaan teknologi.
Saran pengembangan selanjutnya adalah memperluas program ini ke sekolah-sekolah lain di wilayah
Minahasa, membentuk komunitas guru berbasis digital, serta menyusun pedoman etika pemanfaatan
Al dalam pendidikan agar penggunaannya tetap bertanggung jawab. Dengan demikian, kegiatan ini
tidak hanya berhenti pada peningkatan keterampilan guru peserta, tetapi juga berpotensi menciptakan
ekosistem pendidikan yang adaptif, inklusif, dan relevan dengan perkembangan teknologi digital di
era pendidikan 4.0.
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