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ABSTRAK

Sebagian besar guru belum memiliki pengalaman langsung dalam menggunakan Artificial Intelligence (Al) dalam pembelajaran. Kegiatan ini
bertujuan untuk memberikan pengetahuan serta keterampilan praktis kepada para guru terkait pemanfaatan Al dalam pembuatan media
pembelajaran yang interaktif dan inovatif. Pelatihan ini mengangkat tema pemanfaatan ai untuk mewujudkan media pembelajaran yang lebih
kreatif sebagai respons terhadap tantangan transformasi digital di bidang pendidikan di Kepulauan Seribu. Metode pelaksanaan kegiatan meliputi
penyampaian materi, demonstrasi penggunaan berbagai platform Al serta praktik langsung dalam merancang media pembelajaran berbasis AL
Melalui pelatihan ini, para guru memperoleh wawasan baru mengenai potensi Al sebagai alat bantu pembelajaran yang efektif, efisien, dan menarik.
Hasil evaluasi menunjukkan bahwa sebagian kecil peserta telah mengenal dan memanfaatkan teknologi AI, namun mayoritas guru belum
mengoptimalkannya dalam proses pembelajaran di kelas. Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dapat meningkatkan kompetensi digital guru
serta mendorong terciptanya media pembelajaran yang kreatif, inspiratif, dan sesuai dengan kebutuhan murid di era digital, sehingga berdampak
positif pada peningkatan kualitas proses belajar-mengajar.
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INTRODUCTION

Indonesia menjadi salah satu negara dengan tingkat adopsi Artificial Intelligence (Al) tertinggi di Asia Tenggara,
mencapai 65%-79%. Di Indonesia, pengguna Al sangat tinggi dan terus meningkat, didominasi oleh generasi Z dan
milenial untuk kebutuhan belajar, hiburan, dan produktivitas. Sangat diadopsi oleh perusahaan (70% sudah
menggunakannya) dan mahasiswa (95% sudah menggunakannya). Ini membuat Indonesia menjadi pemain kunci di
ASEAN dengan potensi besar di berbagai industri seperti pendidikan dan e-commerce. Jumlah pengguna melonjak
secara signifikan, diproyeksikan mencapai 3,33 juta pada 2030 (lihat: https://rri.co.id/iptek/1802138/ledakan-

pengguna-ai-di-indonesia). Survei terhadap lebih dari 3.000 guru di Indonesia yang 58,74% di antaranya perempuan,
mengungkapkan bahwa sekitar 55% di antaranya menggunakan Al generatif dalam pengajaran, meskipun secara
minimal. Mereka yang menggunakan alat Al melaporkan kemandirian dan kenyamanan yang lebih besar dalam
memenuhi kebutuhan murid generasi digital mereka.

Para guru dalam menggunakan Al untuk mengembangkan beragam materi pembelajaran dan untuk menghasilkan
serta mengevaluasi pertanyaan yang mendorong keterampilan berpikir tingkat tinggi (lihat pada:
https://asianews.network/). Guru-guru di Kabupaten Administrasi Kepulauan Seribu memiliki potensi besar dalam
mengadopsi teknologi Al untuk pembelajaran interaktif. Sebagian besar dari mereka sudah familiar dengan perangkat
digital dasar seperti laptop dan smartphone. Pemahaman mengenai fungsi dan peran setiap perangkat menjadi modal
awal dalam mengembangkan keterampilan teknologi lebih lanjut (Jatnika ez al., 2024). Selain itu, adanya program
digitalisasi pendidikan dari pemerintah DKI Jakarta semakin mendorong pemanfaatan teknologi dalam proses
Kegiatan Belajar Mengajar (KBM), memberikan peluang bagi guru untuk mengakses berbagai sumber daya digital.
Ditambah dengan antusiasme tinggi dalam meningkatkan keterampilan digital, guru-guru di wilayah ini memiliki
motivasi yang kuat dalam menciptakan pembelajaran yang lebih inovatif dan menarik bagi para murid, sehingga
penerapan Al dalam pendidikan dapat menjadi mitra pendukung praktik pembelajaran yang memberikan makna
dan dampak positif (Wahyudi ez al., 2025).

Sekolah-sekolah di Kabupaten Administrasi Kepulauan Seribu memiliki infrastruktur dasar yang cukup untuk
mendukung penerapan teknologi dalam pembelajaran, dengan ketersediaan perangkat seperti komputer dan akses
internet, meskipun masih terbatas di beberapa wilayah. Selain itu, Dinas Pendidikan DKI Jakarta secara aktif
menjalankan berbagai program pelatihan dan peningkatan kapasitas guru dalam pemanfaatan teknologi pendidikan,
sejalan dengan upaya pemerintah dalam mendukung transformasi digital di sektor pendidikan (lihat pada :
https://kemendikdasmen.go.id/siaran-pers/12882-transformasi-pendidikan-digital-pemerintah-dorong-pembelajar).

Dukungan lain datang dari berbagai platform teknologi yang menyediakan aplikasi berbasis Al secara gratis atau
dengan biaya rendah, memungkinkan guru untuk mengembangkan media pembelajaran yang interaktif dan menarik
secara visual dengan proses pembuatan yang lebih efisien (Hakeu ez a/., 2023). Melalui kombinasi faktor-faktor ini,
guru di Kepulauan Seribu memiliki peluang besar untuk mengintegrasikan kecerdasan buatan dalam proses
pembelajaran guna meningkatkan kualitas pendidikan di daerah kepulauan.

Penelitian mengenai penggunaan Al dalam dunia pendidikan semakin berkembang. Pemanfaatan Al untuk
pembuatan media pembelajaran bagi guru-guru komunitas lintas sekolah telah menjadi salah satu fokus utama
(Afriany et al., 2025). Di sisi lain, aspek persepsi kemudahan penggunaan Al di sekolah turut ditelaah terkait
bagaimana penyusunan media pembelajaran menggunakan Al (Lismayani et al., 2024). Pendampingan dalam
penggunaan Al serta menyoroti pelatihan AI untuk meningkatkan kompetensi guru secara langsung yang
menekankan pada pelatihan/pengembangan kompetensi guru dalam merancang media dan pembelajaran inovatif
berbasis teknologi (Minarti ef al., 2025; Regina et al., 2025). Temuan-temuan penelitian tersebut secara konsisten
menunjukkan bahwa pelatihan yang terstruktur dan aplikatif mampu meningkatkan kemampuan guru dalam
memanfaatkan teknologi pembelajaran, memperkaya desain media yang interaktif, serta meningkatkan kualitas
proses belajar mengajar. Salah satu studi pendukung mengenai penggunaan aplikasi Gamma bagi guru yaitu dapat
digunakan untuk membuat presentasi, pembuatan media belajar, sampai dengan penerapan penggunaan Al dengan
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literasi digital (Anas, 2024; Yunefti et al., 2024; Yuriananta & Asteria, 2024). Penggunaan media digital dan strategi
inovatif ini tentu saja memiliki dampak positif pada motivasi, partisipasi, dan hasil belajar murid (Ekayanti et al.,
2024).

Namun, seluruh penelitian tersebut umumnya masih berfokus pada teknologi digital konvensional, sehingga artikel
ini memiliki posisi strategis untuk menghadirkan kebaruan ilmiah dengan menempatkan pelatihan pemanfaatan
Al sebagai solusi lanjut dalam pengembangan media pembelajaran interaktif bagi guru. Akan tetapi, masih jarang
yang memberikan pelatihan terkait penggunaan Al, khususnya Gamma Al dalam pembuatan media pembelajaran di
Kepulauan Seribu. Oleh karena itu, perlu dilakukan pelatihan terkait penggunaan Al bagi guru dalam mendukung
tugas profesionalnya, terutama dalam hal pembuatan media pembelajaran. Meskipun terdapat potensi besar dalam
penerapan Al untuk pembelajaran interaktif di Kepulauan Seribu, terdapat beberapa faktor penghambat yang perlu
diatasi. Salah satu kendala utama adalah keterbatasan akses internet, di mana beberapa sekolah mengalami jaringan
yang tidak stabil, terutama di pulau-pulau kecil, sehingga menghambat pemanfaatan teknologi secara optimal. Selain
itu, sebagian besar guru belum memiliki pengalaman langsung dalam menggunakan Al dalam pembelajaran, karena
kurangnya pelatihan yang mendalam dan berkelanjutan dalam bidang ini.

Faktor lain yang juga berperan adalah tingkat literasi digital yang beragam di kalangan guru, di mana tidak semua
memiliki keterampilan teknologi yang sama. Oleh karena itu, untuk mengoptimalkan pemanfaatan Al dalam
pembelajaran, diperlukan strategi yang komprehensif dalam mengatasi hambatan-hambatan tersebut, termasuk
peningkatan infrastruktur, program pelatihan yang lebih intensif, dan pendekatan yang lebih inklusif dalam
meningkatkan literasi digital guru. Berdasarkan analisis situasi di Kabupaten Administrasi Kepulauan Seribu,
terdapat beberapa permasalahan utama yang dihadapi guru dalam pemanfaatan Al untuk pembelajaran interaktif:

1. Keterbatasan akses internet: Beberapa sekolah di wilayah kepulauan mengalami kendala jaringan yang tidak
stabil, terutama di pulau-pulau kecil. Hal ini menghambat pemanfaatan teknologi secara optimal dalam
pembelajaran

2. Kurangnya pelatihan mendalam dalam pemanfaatan Al: Sebagian besar guru belum memiliki pengalaman
langsung dalam menggunakan AI untuk pembelajaran. Kurangnya pelatihan yang berkelanjutan menyebabkan
kesulitan dalam mengintegrasikan teknologi ini secara efektif.

3. Tingkat literasi digital yang beragam: Tidak semua guru memiliki keterampilan teknologi yang sama. Ada
kesenjangan dalam literasi digital, sehingga diperlukan metode pelatihan yang lebih fleksibel dan berjenjang
supaya para guru dapat beradaptasi

4. Infrastruktur yang masih terbatas: Meskipun beberapa sekolah sudah memiliki komputer dan akses internet,
fasilitas ini masih belum merata. Beberapa sekolah di wilayah terpencil menghadapi keterbatasan sarana teknologi
yang memadai

5. Kurangnya dukungan berkelanjutan dalam transformasi digital: Meskipun ada kebijakan digitalisasi pendidikan
dari pemerintah DKI Jakarta, masih diperlukan strategi yang lebih komprehensif, termasuk peningkatan
infrastruktur, pelatihan intensif, dan dukungan teknis yang lebih berkelanjutan bagi guru

Berdasarkan identifikasi ini, solusi yang dapat diterapkan mencakup penyediaan akses internet yang lebih stabil,
pelatihan intensif dalam pemanfaatan Al, peningkatan fasilitas teknologi di sekolah, serta strategi pendampingan
yang berkelanjutan untuk meningkatkan kompetensi guru dalam pembelajaran berbasis AI. Adapun dalam tahap awal
akan difokuskan pada pelatihan pemanfaatan Al dalam membuat media pembelajaran dengan memanfaatkan Gamma
Al Tujuan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini adalah untuk meningkatkan kompetensi dan literasi
digital guru dalam memanfaatkan Al sebagai pendukung pembelajaran yang inovatif dan interaktif. Kegiatan ini
secara khusus difokuskan pada pemberian pemahaman konseptual serta keterampilan praktis kepada guru dalam
penggunaan Al terutama Gamma Al, untuk mengembangkan media pembelajaran yang menarik, kreatif, dan mudah
diaplikasikan dalam proses belajar mengajar. Melalui pelatihan intensif pada tahap awal, diharapkan guru mampu
mengoptimalkan pemanfaatan Al dalam merancang media pembelajaran berbasis teknologi, sehingga dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran, mendorong keterlibatan aktif murid, serta menjadi landasan bagi
pengembangan pembelajaran berbasis Al yang berkelanjutan di lingkungan sekolah.
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Literature Review
Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan gabungan dari dua kata, yakni "media" dan "pembelajaran". Secara etimologis, kata
"media" berakar dari bahasa Latin, medius, yang berarti perantara. Dalam bahasa Inggris, kata ini merupakan bentuk
jamak dari medium yang juga bermakna alat atau perantara. Kata media pun berasal dari bahasa Latin medius yang
secara harfiah berarti tengah, perantara. Buku berjudul “Pemanfaatan Media Pembelajaran Berbasis Artificial
Intelligence (Al) di Sekolah™ karya Amalia et al. menyatakan bahwa media merupakan sarana atau perantara yang
digunakan untuk menyampaikan pesan dan informasi dari pengirim ke penerima, yang dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian, dan motivasi belajar. Serta menjadi suatu kebutuhan untuk menyampaikan informasi maupun
materi pembelajaran yang akan disampaikan oleh guru atau tenaga pendidik (Fadilah er al., 2023). Berdasarkan
Kamus Besar Bahasa Indonesia, media dalam pendidikan diartikan sebagai alat atau bahan yang digunakan dalam
proses pengajaran atau pembelajaran.

Dalam proses pembelajaran di kelas, dapat menjadi jembatan untuk memperjelas pesan-pesan atau materi supaya
keterangan yang diberikan kepada murid dapat dengan mudah ditangkap dan dipahami (Yusup et a/., 2023). Dalam
buku “Media pembelajaran: Pengertian, landasan, fungsi, manfaat, jenis-jenis, dan cara penggunaan” karya
Nurfadhillah, media dalam arti luas mencakup manusia, materi, atau kejadian yang dapat menciptakan kondisi yang
memungkinkan murid memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap tertentu. Perkembangan teknologi yang
pesat melahirkan berbagai perangkat elektronik yang semakin mempermudah proses pembelajaran, sehingga
teknologi kini menjadi bagian penting dalam KBM. Media pembelajaran kini menjadi alat yang bisa digunakan untuk
membantu jalannya pembelajaran supaya lebih efektif dan optimal. Pada saat ini proses pembelajaran tidak hanya
terpaku pada buku dan papan tulis saja, karena saat ini banyak sekali media pembelajaran yang bisa digunakan oleh
para pengajar (Fadilah ez al., 2023).

Kecerdasan Buatan (Al)

Dinamika perubahan zaman telah mewujudkan teknologi-teknologi terbaru yang memungkinkan mesin atau
komputer untuk meniru dan menjalankan fungsi kognitif layaknya manusia, seperti kemampuan untuk belajar,
berpikir, menalar, dan menyelesaikan masalah. Tujuan utama dari pengembangan Al adalah untuk menciptakan
sebuah sistem yang dapat beroperasi secara mandiri dan cerdas. Secara positif, kehadiran Al di dunia pendidikan
dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran, membantu guru dalam menemukan materi yang mendalam,
memfasilitasi pembuatan kurikulum lokal secara lebih efektif, serta membantu dalam menyusun artikel ilmiah
(Taufik & Rindaningsih, 2024). Integrasi pemanfaatan Al harapannya dapat menciptakan pengalaman pembelajaran
yang lebih personal, efektif, dan inklusif di era globalisasi (Wahyudinarti et al., 2024).

Al dan media pembelajaran bekerja sama untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih personal, interaktif, dan
efisien. Peran Al dalam media pembelajaran pada umumnya dapat berupa personalisasi pembelajaran. Al dapat
menganalisis data murid untuk membuat rencana pembelajaran yang dipersonalisasi dan menyesuaikan konten
dengan kebutuhan serta gaya belajar masing-masing murid. Hal lain yang dapat dilakukan yakni berkaitan dengan
penyederhanaan tugas guru, ketika Al dapat mengotomatisasi tugas-tugas rutin seperti penilaian dan analisis serta
memberi guru lebih banyak waktu untuk fokus pada pengajaran dan interaksi dengan murid (Aziz et al., 2025). Media
pembelajaran yang dapat membantu guru membuat materi pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif dengan
lebih mudah, seperti menghasilkan kuis interaktif bahan ajar, membantu penyusunan materi ajar yang lebih interaktif
dan personalisasi, sesuai dengan karakteristik dan kemampuan murid (Idawati et al., 2025).

Di sisi lain, penggunaan Al menjadi tantangan dalam pemanfaatannya. Seperti halnya dalam keakuratan informasi
yang diberikan, keterbatasan infrastruktur digital, kesenjangan literasi digital di antara guru dan murid, kekhawatiran
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terkait privasi data dan potensi bias algoritma, serta kebutuhan untuk memastikan Al tidak menggantikan interaksi
manusia yang esensial dalam pembelajaran (Darulanda et al., 2023; Supriyono et al., 2024). Sehingga, dalam
penggunaannya, penting untuk memahami kesiapan guru dalam pembelajaran berbasis Al secara teknis, serta
menyentuh dimensi reflektif, etis, dan pedagogis untuk dapat berfokus pada keberlanjutan dan mengintegrasikan
pemanfaatan teknologi ini dengan pendekatan pedagogis mengenai etika serta pembelajaran kritis dan seimbang di
era digital (Susilowati ef al., 2025).

METHODS

Metode yang digunakan yaitu pelatihan dengan pendekatan "andragogi" yang mengutamakan partisipasi peserta.
Sebagian besar materi disajikan sebagai penguatan, tetapi sebagian besar diberikan dalam bentuk diskusi, penugasan,
simulasi, dan/atau praktik. Sebagai bagian dari proses pencapaian kompetensi trainee, setiap tugas atau praktik yang
diminta oleh instruktur, baik tugas individu maupun kelompok, harus diselesaikan. Metode penyampaian materi
digunakan dengan cara berikut:

1. Ceramah: Kegiatan diawali dengan ceramah sebagai penguatan pemahaman konseptual mengenai pemanfaatan
Al dalam pembelajaran serta pengenalan Gamma Al sebagai media pengembangan pembelajaran

2. Simulasi: Tahap selanjutnya berupa simulasi penggunaan Gamma Al untuk memberikan gambaran operasional
secara langsung kepada peserta

3. Diskusi dan pertanyaan: Kegiatan kemudian dilanjutkan dengan diskusi dan tanya jawab guna memperdalam
pemahaman serta mengidentifikasi kendala implementasi Al di sekolah

4. Tugas: Selanjutnya, peserta diberikan penugasan berupa praktik pembuatan media pembelajaran berbasis Al, baik
secara individu maupun kelompok, sebagai upaya pencapaian kompetensi yang ditargetkan

5. Evaluasi/Refleksi: Tahap akhir berupa evaluasi dan refleksi dilakukan untuk menilai ketercapaian tujuan kegiatan
serta peningkatan kompetensi peserta sebagai dasar perbaikan dan keberlanjutan program PkM.

RESULTS AND DISCUSSION

Tahap awal PkM diawali dengan pemberian materi terkait pemanfaatan Al untuk membuat media pembelajaran yang
kreatif dengan metode ceramah dan tanya jawab. Melalui pemaparan materi dan sesi tanya jawab tersebut, fokus
pembahasan diarahkan pada bagaimana peran guru dapat lebih dari sekadar penyampai materi menjadi perancang
media kreatif yang didukung oleh asisten kecerdasan buatan. Dalam sesi ini, interaksi secara aktif terjalin antara
narasumber dengan para peserta, khususnya saat pemberian penjelasan mendalam mengenai peran krusial guru dalam
mengintegrasikan teknologi tersebut ke dalam strategi KBM supaya tetap memiliki nilai pedagogis. Hal ini bertujuan
untuk memberikan landasan konseptual yang kuat bagi para guru sebelum memasuki tahap praktik operasional
menggunakan platform Gamma Al
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Fokus utama dalam pemaparan ini adalah mengenai bagaimana guru dapat menjadi perancang media kreatif yang
mampu mengelaborasikan kekuatan Al dalam proses persiapan mengajar hingga penyampaian materi pembelajaran
kepada murid sesuai dengan tema pematerian (lihat: Gambar 1). Sejalan dengan hal ini, dipaparkan pula peran
strategis Al sebagai asisten cerdas yang membebaskan guru dari tugas-tugas repetitif, sehingga mereka dapat lebih
berfokus pada aspek pedagogis dan kreativitas. Hal ini secara operasional melibatkan peran Al dalam pengembangan
media pembelajaran kreatif mencakup beberapa hal berikut.

1. Pembuatan konten otomatis: Al dapat menghasilkan draf awal, infografis, bahkan video edukasi berdasarkan teks
masukan.

2. Personalisasi pembelajaran: Algoritma Al mampu menganalisis gaya belajar dan kemajuan murid untuk
menyesuaikan materi secara dinamis.

3. Akselerasi proses: Waktu yang dibutuhkan untuk membuat media pembelajaran canggih dapat dipersingkat secara
drastis

Adapun secara implementasi, kecerdasan buatan di lingkup sekolah memberikan nilai tambah signifikan bagi kedua
belah pihak. Bagi guru, Al berperan dalam akselerasi proses kerja, di mana waktu yang dibutuhkan untuk merancang
media pembelajaran canggih dapat dipersingkat melalui fitur pembuatan konten otomatis yang mampu menghasilkan
draf awal, infografis, hingga video edukasi hanya berdasarkan input teks. Secara umum, manfaat tersebut dapat
memberikan kemudahan dalam banyak hal, di antaranya:

1. Efisiensi guru: Pembuatan Konten Otomatis: Al dapat menghasilkan draf awal, infografis, bahkan video edukasi
berdasarkan teks masukan.

2. Personalisasi pembelajaran: Algoritma Al mampu menganalisis gaya belajar dan kemajuan murid untuk
menyesuaikan materi secara dinamis.

3. Akselerasi proses: Waktu yang dibutuhkan untuk membuat media pembelajaran canggih dapat dipersingkat secara
drastis

4. Pembelajaran adaptif: Pembuatan Konten Otomatis: Al dapat menghasilkan draf awal, infografis, bahkan video
edukasi berdasarkan teks masukan.

5. Personalisasi pembelajaran: Algoritma Al mampu menganalisis gaya belajar dan kemajuan murid untuk
menyesuaikan materi secara dinamis.

6. Akselerasi proses: Waktu yang dibutuhkan untuk membuat media pembelajaran canggih dapat dipersingkat secara
drastis

7. Keterlibatan murid: Pembuatan Konten Otomatis: Al dapat menghasilkan draf awal, infografis, bahkan video
edukasi berdasarkan teks masukan.

8. Personalisasi pembelajaran: Algoritma Al mampu menganalisis gaya belajar dan kemajuan murid untuk
menyesuaikan materi secara dinamis.

9. Akselerasi proses: Waktu yang dibutuhkan untuk membuat media pembelajaran canggih dapat dipersingkat secara
drastis.
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PENGABDIAN KEPADA MASYARAKAT .
EKBSISTEM PEMBELLARAN BERKELANJUTAN DI KEPULAUAN SERIBU: -

GURY MELALU

INTEGRAS! Al DALAM STRATES! PEMBELAJARAN KREATIF
g

Gambar 2. Sesi Pematerian
Sumber: Dokumentasi Penulis 2025

Gambar 2 menunjukkan saat sesi pemateri di mana para guru sedang mendengarkan penjelasan terkait bagaimana
peran guru di kelas dan pemanfaatan media di dalam proses KBM. Penyampaian materi dalam kegiatan PkM
memiliki peran penting karena masih terbatasnya pemahaman dan keterampilan guru dalam memanfaatkan
teknologi, khususnya Al dalam pembelajaran. Perkembangan teknologi yang pesat menuntut guru untuk tidak hanya
mengetahui konsep Al, tetapi juga mampu mengaplikasikannya secara langsung dalam KBM. Tanpa adanya
pembekalan yang sistematis, penggunaan Al di sekolah cenderung belum dimanfaatkan secara optimal. Oleh karena
itu, materi dalam kegiatan PkM ini difokuskan pada penguatan pemahaman dan keterampilan praktis peserta supaya
mampu mengembangkan media pembelajaran yang kreatif dan sesuai dengan kebutuhan murid, terutama Gamma
Al Di sisi lain, pemberian materi diharapkan dapat mendorong guru untuk mulai beradaptasi dan menerapkan
pembelajaran yang sejalan dengan perkembangan teknologi.

Kemudian dilakukan simulasi tentang tahapan penggunaan Gamma Al dalam pembuatan media pembelajaran. Pada
tahap ini, peserta diarahkan untuk mengakses dasbor utama dan memilih menu Generate yang merupakan fitur inti
untuk memicu proses pembuatan konten secara otomatis oleh kecerdasan buatan

Create with Al

How would you like to get started?

Paste in text Generate Import file or URL

Create from notes, an outline, Create from a one-line Enhance existing docs,

or existing content oy Ialeik ssooiids presentations, or webpages
@ LASTUSED

Remix a template new

# Fillin and customize your structured content templates for
fast, consistent outputs

BETA

Gambar 3. Tampilan Gamma Al
Sumber: hitps://camma.app/create
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Setelah masuk ke dashboard Gamma, kemudian klik Generate, maka akan muncul tampilan seperti pada Gambar

Generate

What would you fike to create today?

Generate

What would you ike to create today?

Gambar 4. Tampilan Generate
Sumber: hitps://gamma.app/create/generate

Apabila sudah masuk pada tahap ini, peserta diminta untuk mengisi kolom “describe what you'd like to make”,
kemudian meng-input materi yang akan dibuat, misalnya mengenai “Proses Pencernaan Manusia” seperti tampak
pada Gambar 4.

C @ nttpsy//gamma.app/docs/Proses-Pencernaan-Manusia-Dari-Makanan-Menjadi-Energi-Ihmd9cw

cvBEBean3 =908 O

r|Dasb.. & SPOTUPI[Dosen w Science Editing £ Tumitin € Links - sid >

e
@ M Gmail @B YouTube @ Maps By Translate [l HKI @ Simbelmawa - Prog. O Open Knowledge M.
G

PROSES PENCERNAAN
MANUSIA:DARI
MAKANAN MENJADI
ENERGI

Pelajari bagaimana twbuh kita mengubah setiap gigitan makanan

kehidupan.

SISTEMPENCERNAAN: MESIN PENGUBAH
MAKANAN JADINUTRISI

Gambar 5. Hasil Generate
Sumber: https://gamma.app/docs/Proses-Pencernaan-Manusia-Dari-Makanan-Menjadi-Energi-
lhmd9cw3akg8n21?mode=doc

Setelah itu, menggunakan fitur generate outline yang sebelumnya dengan memilih 10 cards dan Bahasa Indonesia,
maka hasilnya akan tampak sebagai berikut di Gambar 5. Selanjutnya, dilakukan penugasan kepada peserta untuk
membuat satu proyek sehingga dapat diketahui kesulitan dan hambatan yang dihadapi oleh peserta dalam
menggunakan Gamma Al. Sebagai bahan diskusi setelah pemateri, para peserta pelatihan diberikan contoh dan
praktik penggunaan salah satu Al, yaitu Gamma Al, pada link https://gamma.app/create untuk membuat media
pembelajaran yang kreatif. Hal ini sekaligus mempraktikkan hasil pembelajaran selama kegiatan PkM ini. Kegiatan
diskusi diikuti oleh peserta PkM secara bersamaan. Dalam prosesnya, terjadi interaksi secara teknis antara pemateri
dan peserta kegiatan. Proses sederhana yang telah dijelaskan secara implementatif dapat dilihat dari keberhasilan

para guru dalam menghasilkan draf media pembelajaran yang lengkap dan menarik meskipun waktunya sangat
singkat. Hal ini membuktikan bahwa teknologi Al dapat menjadi solusi atas keterbatasan keterampilan desain dan
manajemen waktu. Melalui pendampingan, hambatan literasi digital dapat diatasi dengan kemampuan adaptasi dan
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lingkungan sekolah yang mendukung, sehingga guru siap mengintegrasikan media inovatif tersebut ke dalam proses
KBM yang lebih baik.

Discussion

Penggunaan Gamma Al sebagai media pembelajaran dalam pelatihan yang dilakukan pada program PkM di
Kepulauan Seribu ini mengelaborasikan jenis-jenis media pembelajaran dengan keterampilan guru dalam
menggunakan kecerdasan buatan. Hal ini relevan dengan luaran dari keterampilan yang diharapkan, di mana kegiatan
mengajar dan belajar menjadi lebih interaktif melalui integrasi media audiovisual (Fauziah et al., 2023; Jamilah ef
al., 2025). Gamma Al sebagai platform yang digunakan memungkinkan guru menghasilkan presentasi dengan
menggabungkan teks, gambar, dan visual hanya melalui perintah teks prompt sehingga bisa lebih efisien dan
mempermudah tugas-tugas guru, khususnya dalam hal teknis terkait pembuatan bahan ajar (Ashshiddiqi ez al., 2024).
Kegiatan simulasi yang dilaksanakan menunjukkan bahwa Al bertindak sebagai asisten canggih yang mampu
mereduksi tugas repetitif guru dalam merancang materi pembelajaran. Otomatisasi tugas memberikan waktu lebih
bagi guru untuk fokus pada interaksi mendalam dengan murid dan juga menumbuhkan kesadaran kolektif dalam
rangka membangun jejaring belajar antar guru dalam penerapan teknologi digital di lingkungan sekolah secara
berkelanjutan (Aziz ef al., 2025).

Sudah seharusnya peningkatan kompetensi literasi digital secara merata dapat merambat sebagai alat untuk
membantu di ranah pendidikan dengan pendampingan dan penerapan etika yang baik dan dapat meneruskannya
kepada murid sebagaimana peran guru untuk membantu membangun generasi selanjutnya yang cerdas berdigitalisasi
dan bertanggung jawab (Fakhri ez al., 2024). Efisiensi yang ditawarkan oleh teknologi Al ini pada akhirnya menuntut
kesiapan kapasitas individu yang mumpuni. Hal ini berkaitan erat dengan kemampuan guru dalam berliterasi secara
digital. Fokusnya lebih mengarah kepada bagaimana guru dapat mengaplikasikan kegunaan Al tersebut untuk
membantu proses belajar dan mengajar. Di sisi lain, literasi digital bagi guru ini merupakan salah satu komitmen
dalam memperkuat kompetensi untuk mewujudkan pembelajaran yang berdiferensiasi serta mampu memfasilitasi
murid dalam mengembangkan berbagai potensi dan kebutuhan belajarnya (Fallon, 2020; Mufaridah ef al., 2024).
Adapun untuk meningkatkan aspek literasi digital tidak hanya menjadi tanggung jawab guru secara individu,
melainkan juga merupakan hasil sinergi kebijakan, dukungan sarana, serta program manajerial yang terstruktur
(Nurhidayati & Thaufani, 2025).

Demikian, penting sekali lembaga pendidikan dapat selaras dengan kebutuhan dan perkembangan zaman dalam
pemanfaatan teknologi digital, khususnya kecerdasan buatan, yang dapat difasilitasi dengan dukungan kebijakan dan
fasilitas dari instansi terkait (Gusty et al., 2025; Slamet et al., 2025). Sinergi antara kebijakan instansi dan pemilihan
platform yang tepat menjadi kunci utama dalam mencegah kendala teknis yang sering ditemui di daerah. Dalam
konteks ini, antarmuka Gamma Al yang ramah pengguna terbukti membantu guru beradaptasi dengan cepat
meskipun dalam keterbatasan infrastruktur. Hal ini didukung oleh persepsi bahwa terdapat kemudahan penggunaan
sebagai faktor yang secara signifikan dapat memengaruhi niat dan keberhasilan individu dalam mengadopsi teknologi
kecerdasan buatan (Lismayani et al., 2024). Keberhasilan kegiatan ini sebaiknya dapat didukung oleh pendekatan
yang holistik dengan menggabungkan pelatihan guru, pendampingan implementasi, dan evaluasi berkelanjutan
(Rahmayantis et al., 2025). Oleh karena itu, keberhasilan kegiatan ini ke depannya perlu didukung oleh pendekatan
yang holistik dengan menggabungkan pelatihan intensif, pendampingan implementasi, dan evaluasi berkelanjutan
demi menjamin transformasi digital yang inklusif di wilayah kepulauan.

CONCLUSION

Berdasarkan hasil pengabdian, diperoleh bahwa sebagian kecil guru di Kabupaten Administrasi Kepulauan Seribu
sudah mengenal Al secara umum dan menggunakannya di dalam pembuatan media pembelajaran, akan tetapi
sebagian besarnya belum, terutama dalam penggunaan Gamma Al. Setelah mengikuti pelatihan, para guru mampu
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menggunakan Gamma Al sebagai salah satu media yang bisa digunakan di dalam membuat media pembelajaran
kreatif dan inovatif serta lebih cepat, sehingga mempermudah guru di dalam melaksanakan tugas kewajibannya.
Hasil evaluasi perlu dilakukan tindakan lebih lanjut supaya para guru mampu dan memiliki kemampuan di dalam
menggunakan Al serta dukungan dari pihak sekolah dan pemerintah, terutama dalam jaringan internet yang baik dan
fasilitas pendukung lainnya seperti laptop atau komputer di setiap kelas.

AUTHOR'S NOTE

Penulis menyatakan bahwa tidak ada konflik kepentingan terkait publikasi artikel ini. Penulis menegaskan bahwa
data dan isi artikel bebas dari plagiarisme.
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