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Abstrak

Kehadiran teknologi Artificial Intelligence merupakan inovasi besar dalam dunia pendidikan yang
bertujuan mempermudah proses pembelajaran, namun berdasarkan analisis terhadap mitra MGMP
Matematika SMA Kabupaten Aceh Tengah ditemukan masalah dalam menghadapi tantangan di
dunia pendidikan yang berkaitan dengan pengembangan teknologi terutama AI. Permasalahan
tersebut adalah kurang tersedianya media ajar digital. Solusi untuk mengatasi permasalahan mitra
akan dilaksanakan kegiatan edukasi dan pendampingan media ajar berbasis Artificial Intelligence.
Tujuan dari kegiatan pengabdian ini adalah meningkatkan kompetensi guru dalam mengembangakan
media ajar berbasis Artificial Intelligence secara kreatif dan efektif. Pelatihan ini dilaksanakan di SMAN
15 Takengon mulai dari Juli sampai Agustus 2025. Metode yang digunakan pada pengabdian ini
adalah kombinasi antara edukasi dan pendampingan. Tahapan pada kegiatan ini yakni, analisis
kebutuhan, sosialisasi, persiapan pelaksanaan kegiatan, Edukasi, pendampingan dan evaluasi. Hasil
dari kegiatan pengabdian ini adalah guru yang tergabung di MGMP mampu mengembangan media
ajar berbasis Artificial Intelligence menggunakan aplikasi ChatGPT, Lumio, dan Quizizz (Wayground).
Secara menyeluruh kegiatan pengabdian dapat meningkatkan kompetensi guru dalam merancang
media pembelajaran yang dapat mendukung meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.

Kata kunci: edukasi; pendampingan; media ajar; artificial intelligence.

Abstract

The advent of Artificial Intelligence technology represents a significant innovation in education, aimed
at streamlining the learning process. However, an analysis of the MGMP Mathematics High School
(SMA) partners in Central Aceh Regency revealed challenges in addressing the challenges facing
education related to technological development, particularly AL This issue is the lack of digital
teaching media. To address these challenges, the partners will implement educational and mentoring
activities for teaching media based on Artificial Intelligence. The goal of this community service
activity is to improve teacher competency in developing teaching media based on Artificial
Intelligence creatively and effectively. This training was conducted at SMAN 15 Takengon from July
to August 2025. The method used in this community service activity is a combination of education and
mentoring. The stages of this activity are needs analysis, outreach, preparation for implementation,
education, mentoring, and evaluation. The results of this community service activity are that teachers
participating in the MGMP are able to develop teaching media based on Artificial Intelligence using
the ChatGPT, Lumio, and Quizizz (Wayground) applications. Overall, this community service activity
can improve teacher competency in designing learning media that can support student motivation and
learning outcomes.

3660



ISSN : 2614-5251 (print) | ISSN : 2614-526X (elektronik) 3661

Keywords: education; mentoring; teaching media; artificial intelligence.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi Artificial Intellegence (kecerdasan buatan) semakin pesat di berbagai
bidang salah satunya bidang pendidikan (Elisyah et al., 2024). Perkembangan teknologi ini telah
membuka peluang baru dalam transformasi proses pembelajaran. Guru bukan hanya sebagai pemberi
materi, melainkan juga menjadi fasilitator yang mendampingi siswa dalam lingkungan belajar yang
adaptif dan personal (Su’adah et al., 2025)(Nursakinah et al., 2025). Implementasi Artificial Intellegence
(Al) dalam media ajar memungkinkan materi yang akan disampaikan dalam proses pembelajaran
secara interaktif, responsive, serta lebih menarik dan relevan sesuai dengan kebutuhan siswa.

Selain itu, AI mempunyai manfaat dalam pengembangan media ajar untuk menyusun materi,
membuat soal evaluasi, hingga menyediakan sumber belajar tambahan secara efisien (Firdaus et al.,
2025). Media ajar yang dikembangkan berbasis Al mampu menyesuaikan tingkat kesulitan, gaya
belajar, serta minat siswa (Fatmawati et al., 2024)(Kurniawan et al., 2025). Dengan demikian,
pembelajaran menjadi lebih relevan dan bermakna karena siswa mendapatkan pengalaman belajar
yang sesuai dengan kebutuhan. Salah satu keuntungan penggunaan Al adalah memiliki kemampuan
mendorong personalisasi (Apriliani, 2024). Selain itu juga integrasi Al berkontribusi dalam
menyesuaikan materi dan strategi mengajar, sehingga proses belajar lebih relevan dengan profil siswa.

Berdasarkan wawancara ketua MGMP Matematika SMA Kabupaten Aceh Tengah terdapat
masalah dalam menghadapi sejumlah tantangan yang berkaitan dengan perkembangan teknologi
terutama penggunaan Al Hal ini disebabkan oleh keterampilan guru yang masih terbatas dalam
memanfaatkan teknologi informasi dan media ajar digital secara optimal. Sebagian guru sudah
mengetahui keberadaan AI, namun belum memahami cara menggunakannya secara efektif.
Minimnya pemanfaatan Al dan teknologi menyebabkan media ajar digital belum banyak tersedia
sehingga berakibat pada terciptanya pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan teknologi dan
sesuai kebutuhan abad ke-21.

Keterbatasan guru dalam memanfaatkan teknologi dan media ajar digital, termasuk
pemanfaatan Al berdampak pada kualitas proses pembelajaran disekolah. Akibatnya pemberlajaran
masih cenderung konvensional, kurang interaktif, serta belum sepenuhnya menumbuhkan
keterampilan seperti berpikir kritis, kolaborasi,dan interaktivitas. Kurangnya penggunaan media ajar
digital dalam pembelajaran cenderung menghasilkan proses belajar yang monoton dan kurang
menarik bagi siswa (Siregar et al., 2025). Selain itu juga, kurang optimalnya pemanfaatan media ajar
digital menyebabkan siswa kurang termotivasi, hasil belajar rendah, serta tidak terbiasa dengan
pembelajaran berbasis teknologi yang kini menjadi tuntutan global.

Kenyataannya media ajar berbasis AI memungkinkan menciptakan pembelajaran yang lebih
personal, responsive, dan efisien. Melalui teknologi Al, guru dapat menyusun pembelajaran, soal, dan
asesmen yang sesuai dengan tingkat kemampuan serta kebutuhan siswa. Aplikasi yang dapat
digunakan dalam pengembangan media ajar berbasis Al yakni ChatGPT, Lumio, dan Quizizz
(Wayground). ChatGPT merupakan aplikasi yang dapat membantu penyusunan konten pembelajaran
secara cepat (Fahmy Syahputra et al., 2025). Lumio merupakan aplikasi yang memfasilitasi kegiatan
interaktif dan kolaboratif (Relawati et al., 2024). Sedangkan Quizizz atau saat ini sudah berubah nama
menjadi Wayground mendukung proses evaluasi formatif yang menyenangkan sekaligus berbasis
data(Rahmawati et al, 2023). Integrasi ketiga aplikasi ini menjadi proses belajar lebih menarik,
menantang, dan bermakna bagi siswa.

Berdasarkan permasalahan di atas solusi yang ditawarkan adalah melalui “edukasi dan
pendampingan pengembangan media ajar berbasis Artificial Intelligence” untuk MGMP Matematika
SMA Kabupaten Aceh Tengah. Kegiatan edukasi dan pendampingan pengembangan media ajar
berbasis Al ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi
secara kreatif dan efektif. Guru dibekali keterampilan untuk menrancang media ajar inovatif yang
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas. Media ajar yang dikembangkan tidak hanya
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digunakan dalam proses penyampaian materi, tetapi juga diaplikasikan untuk evaluasi pembelajaran
secara lebih akurat dan efisien. Pelatian ini diharapkan guru mampu mengintegrasikan teknologi Al
ke dalam pembelajaran sehingga interaktif, relevan, dan sesuai dengan tuntutan zaman.

Kegiatan ini memiliki relevansi strategi dengan Sustainable Development Goals (SDG’s) poin 4
tentang pendidikan berkualitas, yang menekankan peningkatan keterampilan digital guru dan
penguatan kapasitas melalui pelatihan yang bersifat inklusif. Selain itu, kegiatan ini juga mendukung
SDG’s poin 8 tentang pekerjaan layak dan pertumbuhan ekonomi, khususnya indikator 8.2 yang
berfokus pada peningkatan produktivitas ekonomi melalui inovasi teknologi. Keterampilan yang
diperoleh guru dapat membuka peluang baru seperti menjadi pengembang konten lokal di dunia
pendidikan. Hal ini berpotensi mendorong tumbuhnya ekonomi kreatif di Aceh Tengah yang berbasis
pada pengetahuan dan teknologi.

METODE

Pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di Kabupaten Aceh Tengah, dengan fokus
pada pemberdayaan guru-guru MGMP Matematika SMA Kabupaten Aceh Tengah. Metode yang
digunakan dalam pengabdian ini adalah kombinasi antara edukasi dan pendampingan, yang di
implementasikan melalui beberapa tahapan sebagai berikut:

Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilaksanakan melalui wawancara dengan ketua MGMP Matematika SMA
Kabupaten Aceh Tengah terkait kebutuhan guru saat ini khususnya guru matematika yang tergabung
dalam MGMP Matematika SMA sebagai Mitra, yang beranggotakan 40 orang. Guru-guru tersebut
berasal dari 16 sekolah yang tersebar di seluruh Kabupaten Aceh Tengah. Analisis ini dilakukan
untuk mengetahui kondisi mitra dan menyusun kesepakatan jenis pelatihan yang sesuai sebagai
langkah untuk menyelesaikan permasalahan yang dialami oleh mitra.

Sosialisasi

Tahap awal melaksanakan sosialisasi kepada guru dari MGMP Kabupaten Aceh Tengah
mengenai gambaran, manfaat, dan tujuan kegiatan serta memotivasi guru untuk mengembangkan
media ajar digital dengan memanfaatkan Al. Hal ini sangat penting supaya guru tertarik mengikuti
kegiatan yang akan diadakan.

Persiapan Pelaksanan Kegiatan

Melakukan persiapan pelaksanaan edukasi dan pendampingan di MGMP Matematika SMA
Kabupaten Aceh Tengah. Persiapan ini dilakukan oleh tim dan mitra. Tim pengabdian
mempersiapkan materi dan beberapa peralatan pendukung edukasi dan pendampingan. Mitra
MGMP Matematika SMA Kabupaten Aceh Tengah mempersiapkan tempat, menyiapkan undangan,
dan mengurus perizinan ke dinas pendidikan.

Edukasi

Pelatihan atau edukasi dilaksanakan untuk memberikan pengetahuan dasar dan keterampilan
praktis mengenai teknologi Al dalam pendidikan. Materi yang terdapat pada tahap edukasi ini yakni,
1) pengenalan Al dalam pendidikan (penjelasan Al, potensi Al dalam pendidikan, etika AI dalam
pendidikan); dan 2) pengenalan alat dan platform pengembangan media ajar berbasis Al yakni,
ChatGPT (menyiapkan materi pelajaran), Lumio (memfasilitasi proses pembelajaran interaktif) , dan
Quizizz (penilaian dan umpan balik).

Pendampingan dan Evaluasi
Tahap pendampingan guru akan dibuat dalam kelompok, setelah kelompok terbentuk
kemudian dilaksanakan pendampingan yang bertujuan untuk mengendalikan hasil luaran kegiatan.
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pendampingan ini berfokus menghasilkan media ajar berbasis Al dengan menggunakan web aplikasi
ChatGPT, Lumio, dan Quizizz. Untuk mengukur tingkat pemahaman dan penggunaan teknologi,
evaluasi dilakukan melalui penyebaran angket. Angket diberikan kepada guru sebelum dan sesudah
pelaksanaan kegiatan edukasi dan pendampingan. Angket tersebut terdiri dari lima pernyataan yang
diukur dalam lima kategori yakni, Sangat Tidak Setuju (STS), Tidak Setuju (TS), Ragu-Ragu (R), Setuju
(S), dan Sangat Setuju (SS).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Lokasi kegiatan ini di SMAN 15 Takengon dengan peserta anggota MGMP Matematika SMA
Kabupaten Aceh Tengah. Kegiatan ini diikuti oleh 30 guru yang mewakili. Sebelum melaksanakan
kegiatan edukasi dan pendampingan dilaksanakan sosialisasi secara daring yang bertujuan
menyampaikan deskripsi terkait kegiatan yang akan dilaksanakan serta menyampaikan jadwal terkait
pelaksanaan.

Kegiatan selanjutnya adalah tahap edukasi yang dilaksanakan sebanyak tiga pertemuan.
Sebelum memulai kegiatan, tim pelaksana menyebarkan angket yang bertujuan untuk melihat
pemahaman dan penggunaan terknologi berbasis Al guru anggota MGMP Matematika terhadap
media ajar berbasis Al yang meliputi ChatGPT, Lumio, dan Quizizz (Wayground). Gambar 1 di
bawah ini merupakan hasil angket sebelum kegiatan edukasi dan pendampingan guru MGMP
Matematika Kabupaten Aceh Tengah.

Pemahaman dan Penggunaan Teknologi Berbasis Al

Saya merasa tidak percaya diri
membuat media ajar berbasis Al sendiri D‘=

7 | Sangat Tidak Setuju {STS)

Saya belum memahami cara |
menggunakan Quizizz untuk membuat | Tidak Setuju (TS)
evaluasi pembelajaran 7[] © Ragu-ragu {R)
I .
Saya belum memahami fitur-fitur utama | B Setuju (5)
dalam aplikasi Lumio. F B Sangat Setuju (SS)

Saya belum pernah mendengar tentang
aplikasi ChatGPT sebelumnya  —|

Saya tahu bagaimana menggunakan }
ChatGPT untuk membantu membuat
materi

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Gambar 1. Hasil Angket Sebelum Kegiatan Edukasi dan Pendampingan

Dari hasil angket di atas, dapat disimpulkan bahwa literasi teknologi berbasis Al responden
sudah mulai berkembang, namun butuh intervensi edukatif yang lebih fokus. Untuk itu perlu
dilaksanakan kegiatan edukasi dan pendampingan sehingga meningkatkan pemahaman,
keterampilan, dan kepercayaan diri guru dalam mengembangkan media ajar berbasis Al

Tahap edukasi pada pertemuan pertama disampaikan oleh Islami Fatwa, S.Pd., M.Pd mengenai
pengenalan Al dalam pendidikan yang meliputi penjelasan Al, potensi Al dalam pendidikan, dan
etika Al dalam pendidikan. Selanjutnya diikuti dengan pengenalan aplikasi ChatGPT sebagai aplikasi
yang digunakan untuk menyiapkan materi pembelajaran. Pemateri memberikan penjelasan terkait Al
dalam pendidikan dan etika Al dalam pendidikan. Selain itu juga pemateri mengenalkan fitur-fitur
yang terdapat pada aplikasi ChatGPT dan cara membuat prompt yang baik. Selama edukasi
berlangsung, guru (peserta) juga ikut mempraktekkan cara membuat prompt yang baik sehingga
dapat menyiapkan materi pembelajaran yang sesuai dan bermakna. Selama kegiatan guru juga selalu
diingatkan terkait etika Al dalam pendidikan. Gambar 2 berikut merupakan dokumentasi kegiatan
edukasi pengenalan Al menggunakan ChatGPT.
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Gambar 2. Pengenalan Al dalam Pendidikan dan Aplikasi ChatGPT.

Tahap edukasi pertemuan kedua adalah pengenalan aplikasi Lumio yang digunakan untuk
pengembangan media pembelajaran digital. Pada pertemuan ini, materi disampaikan oleh Nur
Elisyah, S.Pd., M.Pd. Pemateri memaparkan mulai dari cara membuat akun hingga mengenalkan
fitur-fitur yang terdapat pada aplikasi Lumio. Pemateri menyampaikan fitur-fitur pada Aplikasi
Lumio yang dapat memfasilitasi guru untuk mendesain pembelajaran yang interaktif. Selain itu juga
pemateri mendemonstrasikan cara mengembangkan media ajar digital dengan menggunakan aplikasi
Lumio. Selama edukasi berlangsung juga terdapat diskusi antara pemateri dan guru (peserta).
Gambar 3 di bawah ini merupakan dokumentasi kegiatan edukasi pengenalan aplikasi Lumio.

N

Gambar 3. Pengenalan AplikasiLumio

Tahap edukasi pertemuan ketiga adalah pengenalan aplikasi Quizizz (Wayground) dalam
penilaian dan umpan balik. Pada pertemuan ini, materi disampaikan oleh Fidyatun Nisa, S.T., M.T.
Pemateri menyampaikan bahwa saat ini aplikasi Quizizz telah berubah nama yaitu Wayground tetapi
untuk akun, perjanjian privasi data, dan entitas hukum tidak berubah. Pemateri mengenalkan fitur-
fitur yang terdapat pada aplikasi Quizizz. Selama edukasi berlangsung guru diberikan kesempatan
untuk mempraktekan langsung dan terdapat diskusi antara pemateri serta guru. Gambar 4 berikut
merupakan dokumentasi kegiatan edukasi pengenalan aplikasi Quizizz.
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Gambar 4. Pengenalan Aplikasi Quizizz (Wayground)

Tahap selanjutnya adalah tahap pendampingan dan evaluasi yang dilaksanakan dengan tiga
pertemuan. Pada pelaksanaan pendampingan peserta dibuat dalam kelompok kecil. Setelah
kelompok terbentuk kemudian dilaksanakan pendampingan yang bertujuan untuk mengendalikan
hasil luaran kegiatan. Pendampingan dan evaluasi terdiri dari tiga kegiatan yakni, 1) pengembangan
media ajar berbasis Al menggunakan aplikasi ChatGPT; 2) pengembangan media ajar berbasis Al
menggunakan Lumio; 3) pengembangan media ajar berbasis Al menggunakan Quizizz (Wayground).

Pertama guru didampingi menyusun materi pelajaran dan membuat soal sendiri dengan
memanfaatkan aplikasi ChatGPT. Setelah guru membuat konten dilanjutkan dengan membuat media
ajar berbasis Al menggunakan aplikasi Lumio. Pada aplikasi Lumio ini guru membuat media ajar
interaktif dan kolaboratif dengan memasukan konten yang telah diperoleh hasil memanfaatkan
ChatGPT. Selanjutnya guru didampingi untuk membuat media ajar menggunakan Quizizz atau saat
ini telah berganti nama dengan Wayground yang dapat digunakan untuk penilaian dan umpan balik.
Selama pendampingan guru terlihat antusias mengikuti kegiatan dan membuat media ajar berbasis AL
Sebelumnya guru mengalami kekurangan media ajar digital setelah kegiatan ini guru telah
mempunyai beberapa media ajar digital dengan memanfaatkan AL

Setelah guru mengembangan media ajar berbasis Al menggunakan aplikasi ChatGPT, Lumio,
dan Quizizz (Wayground) kemudian dilanjutkan dengan kegiatan evaluasi media ajar yang telah
dikembangkan. Selanjutnya guru merevisi media ajar yang telah dikembangkan tersebut sesuai
dengan masukan pendamping dan guru lain. Gambar 5 di bawah ini adalah dokumentasi kegiatan
pandampingan penyusunan materi ajar berbasis AL

%

CopEgrifrE

Gambar 5. Guru Mempersentasikan Hasil Pengembangan Media Ajar Bebasis Al
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Kegiatan evaluasi diakhiri dengan penyebaran angket yang bertujuan untuk mengetahui
tingkat pemahaman dan penggunaan teknologi berbasis Al setelah mengikuti serangkaian kegiatan
edukasi dan pendampingan. Gambar 6 berikut merupakan hasil angket sesudah kegiatan edukasi dan
pendampingan guru MGMP Matematika SMA Kabupaten Aceh Tengah.

Pemahaman dan Penggunaan Teknologi Berbasis Al

Saya merasa tidak percaya diri membuat ]

media ajar berbasis Al sendiri

Saya belum memahami cara
menggunakan Quizizz untuk membuat B Sangat Tidak Setuju {5TS)
evaluasi pembelajaran
4 | Tidak Setuju (TS)
Saya belum memahami fitur-fitur utama T T o Ragu-ragu {R)
dalam aplikasi Lumio. 3 B Setuju ()

1 W Sangat Setuju (55)

Saya belum pernah mendengar tentang
aplikasi ChatGPT sebelumnya

Saya tahu bagaimana menggunakan
ChatGPT untuk membantu membuat
materi

0% 5086 100%

Gambar 6. Hasil Angket Sesudah Kegiatan Edukasi dan Pendampingan

Berdasarkan analisis hasil angket sesudah kegiatan edukasi dan pendampingan terdapat
peningkatan kompetensi, pemahaman teknis, hingga kepercayaan diri responden dalam penggunaan
dan pengembangan media ajar berbasis Al. Penguatan literasi digital berbasis Al mampu menjadikan
responden lebih siap menghadapi tantangan pembelajaran modern dan menjadi agen perubahan
pendidikan.

Setelah pelaksanaan edukasi dan pendampingan, guru mampu membuat media ajar berbasis
Al dengan menggunakan aplikasi ChatGPT, Lumio dan Quizizz (Wayground). Secara keseluruhan
kegunaan implementasi media ajar digital dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa serta
menyiapkan guru untuk tantangan era digital dengan menggunakan teknologi terbaru dalam
pembelajaran (Mellyzar et al, 2024). Pemanfaatan media ajar berbasis Al dalam proses
pembelajaran dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik sehingga
meningkatkan pemahaman siswa terhadap konten pembelajaran, motivasi dan hasil belajar
(Maufidhoh & Maghfirah, 2023) (Sianturi et al., 2025). Hal ini menunjukan bahwa penggunaan
teknologi memiliki dampak yang besar (Sahputra et al., 2024).

SIMPULAN DAN SARAN

Media ajar berbasis Al dapat menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif, menarik,
dan adaptif. Kehadiran Al bukan hanya membantu guru dalam menyusun konten dan evaluasi, tetapi
juga meningkatkan motivasi, partisipasi, serta pemahaman siswa terhadap metari pembelajaran.
Selain itu, keterlibatan aktif guru dalam kegiatan memperkuat keberhasilan kegiatan itu sendiri
sehingga dampak positif dihasilkan langsung.

Setelah terlaksananya kegiatan pelatihan pengembangan media ajar berbasis Al diharapkan
guru dapat mengimplementasikan media tersebut di kelas nyata. Guru sebagai peserta pelatihan
perlu diberikab kesempatan untuk mempraktikan hasil kreasinya secara langsung pada proses
pembelajaran, sebagai upaya peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa. Selain itu juga, untuk
kegiatan pengabdian selanjutnya materi juga dapat diperluas dengan menghadirkan teknologi
pendukung lain, seperti Learning Management System (LMS), aplikasi analitik pembelajaran,
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maupun media berbasis Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR), agar guru semakin
terbiasa dengan pembelajaran digitak yang lebih lengkap.
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