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Abstrak 
 
Ketersediaan sumber daya manusia yang profesional terutama Guru adalah modal paling utama 
untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia khususnya dalam bidang pendidikan, oleh 
sebab itu diperlukan upaya meningkatkan pemahaman dan kemampuan para tenaga pengajar 
dalam mengikuti perkembangan teknologi informasi dan memanfaatkan fasilitas teknologi 
tersebut dalam kegiatan belajar mengajar di Sekolah. Di SD Negeri Jelapat II.I, terdapat 
keterbatasan pemanfaatan teknologi media pembelajaran yang di kolaborasikan dengan AI 
sebagai proses pembelajaran. Banyaknya guru masih menggunakan metode konvensional yang 
tidak menarik bagi siswa karena itu dapat mempengaruhi rendahnya motivasi dan hasil belajar 
siswa. Metode presentasi berupa sosialisasi kegiatan untuk meningkatkan pengetahuan, Metode 
pelatihan dan pendampingan serta Metode Praktek Mandiri dapat meningkatkan keterampilan 
peserta dalam menggunakan media pembelajaran dari canva AI, quiziiz, wordwall dan aplikasi 
ChatGpt, Meta dan Gemini untuk meningkatkan kompetensi guru di SD Negeri Jelapat II.I. 
setelah terlaksananya kegiatan rangkaian pelatihan pengembangan keahlian dan keterampilan 
kepada Guru di SD Negeri Jelapat II.I adanya peningkatan kemampuan dan keterampilan para 
Guru sebesar rata-rata 59,5% dalam hal membuat media Berbasis Web Berbasis AI. 
 
Kata Kunci—AI,Guru,Kompetensi,Media pembelajaran 

 

Abstract 
 
The availability of professional human resources, especially teachers, is the primary capital to 
improve the quality of human resources, particularly in the field of education. Therefore, efforts 
are needed to enhance the understanding and abilities of educators in keeping up with 
technological advancements and utilizing these technological facilities in teaching and learning 
activities in schools. At SD Negeri Jelapat II.I, there is a limitation in utilizing technological media 
for learning, which is integrated with AI as part of the learning process. Many teachers still use 
conventional methods that are not engaging for students, which can affect the low motivation and 
learning outcomes of students. Presentation methods such as socialization activities to enhance 
knowledge, training and mentoring methods, as well as self-practice methods can improve 
participants' skills in using learning media from Canva AI, Quiziiz, Wordwall, and applications like 
ChatGpt, Meta, and Gemini to enhance the competencies of teachers at SD Negeri Jelapat II.I. 
after the implementation of a series of training activities for the development of skills and expertise 
for teachers at SD Negeri Jelapat II.I. there has been an increase in the abilities and skills of the 
teachers by an average of 59,5% in terms of creating AI-based web media. 
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PENDAHULUAN 
 

Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK), 
menuntut terciptanya sumber daya manusia yang handal dan memiliki 
kemampuan sejalan dengan perkembangan era teknologi informasi dan 
komunikasi tersebut. Ketersediaan sumber daya manusia yang profesional 
terutama Guru adalah modal paling utama untuk meningkatkan kualitas sumber 
daya manusia khususnya dalam bidang pendidikan, oleh sebab itu diperlukan 
upaya meningkatkan pemahaman dan kemampuan para tenaga pengajar dalam 
mengikuti perkembangan teknologi informasi dan memanfaatkan fasilitas 
teknologi tersebut dalam kegiatan belajar mengajar di Sekolah. Hal ini sesuai 
dengan Undang-Undang Republik Indonesia No. 14 tahun 2005 tentang Guru 
dan Dosen yang menjelaskan beberapa kompetensi yang harus dimiliki seorang 
guru profesional, salah satunya kemampuan guru dalam memanfaatkan 
teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dalam proses belajar 
mengajar(UNDANG-UNDANG REPUBLIK INDONESIA, n.d.). 

SD Negeri Jelapat II.I merupakan salah satu satuan pendidikan negeri 
yang berada di kelurahan jelapat II.I kecataman mekar sari Kabupaten barito 
kuala provinsi kalimantan selatan dengan jumlah peserta didik 248 orang yang 
terbagi kedalam 12 rombongan belajar, di sekolah ini kondisi jaringan internet 
terbilang cukup baik untuk di akses, baik menggunakan hp seluler atau pun ketika 
di sambungkan dengan komputer namun fasilitas yang disediakan sekolah terkait 
akses jaringan masih kurang.(Muin et al., 2023)  

Kenyataan ini cukup disayangkan melihat cukup besarnya jumlah peserta 
didik yang ada. Dengan dibekalinya fasilitas pendukung dari pemerintah berupa 
perangkat teknologi cromebook kepada guru pendidik disekolahan serta akun 
belajar yang sudah tersingkronisasi dengan media pembelajaran canva belum 
dapat di maksimalkan dengan baik oleh semua guru (Karyadiputra et al., 
2022),disekolahan dalam membantu tugas guru dalam mengajar dan membuat 
media pembelajaran serta dalam memenuhi kewajiban administrasi guru 
disekolah dikarenakan masih kurangnya kemampuan guru dalam menggunakan 
perangkat teknologi dan membuat media pembelajaran(Novelti et al., 2024)  

Terutama dalam era digital saat ini, media pembelajaran yang adaptif, 
menarik dan interaktif yang berbasis AI sangat membantu guru dalam 
mengembangkan minat belajar siswa ditengah kuatnya pengaruh media sosial 
dan perkembangan teknologi yang begitu pesatnya, di situasi ini juga guru masih 
belum dapat berpacu seirama dengan perkembanganteknologi terutama dalam 
membuat media pembelajaran (Maulid et al., 2024). 
 

METODE  
Metode yang digunakan dalam pengabdian kepada masyarakat ini meliputi 
persiapan pelaksanaan kegiatan, proses pelatihan yang akan dilaksanakan, 
pendampingan hingga melakukan evaluasi setelah kegiatan selesai 
dilaksanakan. Tujuan dari penerapan metode ini adalah memberikan 
pemahaman secara umum terkait pentingnya pemanfaatan teknologi yang 
berkembang saat ini serta pembuatan media pembelajaran berbasis AI 
menggunakan canva AI, quiziz, wordwall dan aplikasi ChatGpt, Meta dan Gemini 
yang meliputi pengenalan fitur dan apa fungsinya dan tujuan dari pembuatan, 
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serta manfaat yang akan dihasilkan(Kaswar et al., 2023). Pada tahap persiapan, 
penulis terlebih dahulu melakukan observasi terkait penentuan tema yang akan 
dijadikan materi pada pelatihan, kemudian dilakukan serangkaian persiapan lain 
seperti mempersiapkan materi pelatihan dan mempersiapkan media 
penyampaian kepada peserta dengan menggunakan presentasi yang akan 
dilakukan oleh ketua pengabdian. Setelah persiapan pelatihan pembuatan media 
pembelajaran menggunakan canva AI, quiziz, wordwall dan aplikasi ChatGpt, 
Meta dan Gemini ini selesai dilakukan, dilanjutkan dengan tahap proses pelatihan 
dan pendampingan oleh semua tim pengabdian serta dilanjutkan dengan 
evaluasi hasil pelaksanaan pengabdian dengan menggunakan quisinoner 
preettest dan posttest. 
Kegiatan pelaksanaan Pengabdian kepada Masyarakat dilakukan dengan 
beberapa tahap dari penyempaian materi di lanjutkan melakukan pelatihan dan 
pendampingan serta melakukan praktek mandiri, dengan penjelasan sebagai 
berikut : 

 
Gambar 1. Metode Pelaksanaan pengabdian 

 
1. Ceramah/Presentasi Materi Tahapan ini digunakan untuk menyampaikan 

materi dan menjelaskan dasar-dasar teori terkait pemanfaatan fungsi teknologi 
informasi dan komunikasi (TIK) atau IT untuk meningkatkan softskill terhadap 
pengetahuan dan pemahaman mitra mengenai pemanfaatan fungsi-fungsi 
perangkat IT sebagai sarana pendukung pembelajaran serta memberikan 
pemahaman tentang pemanfaatan media pembelajaran yang menarik dan 
interkatif dengan bantuan AI.  

2. Diskusi dan Tanya Jawab Pada tahapan ini para peserta diberi kesempatan 
untuk melakukan sharing diskusi dalam bentuk FGD (Forum Discussion 
Group) sebagai wadah untuk membahas permasalahan materi yang masih 
belum dipahami mitra dari tahapan ceramah/presentasi materi sebelumnya.  

3. Demonstrasi/Praktek Tahapan ini bertujuan untuk mendemostrasikan fungsi-
fungsi perangkat IT sebagai media pendukung pembelajaran inovatif dan 
pendukung administrasi guru yang diperagakan oleh instruktur (pengajar). 
Praktek dilaksanakan dalam bentuk task penyelesaian studi kasus yang dapat 
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dijadikan bahan praktek untuk para peserta serta praktek pembuatan media 
pembelajaran dengan memanfaatkan canva AI, quiziz, wordwall dan aplikasi 
ChatGpt, Meta dan Gemini  

4.Workshop/Pelatihan dan Pendampingan Pada tahap ini, instruktur memberikan 
pelatihan keterampilan dalam mengoperasikan sarana dan prasarana IT baik 
sebagai sarana pembelajaran dan pelatihan dalam membuat media 
pembelajaran untuk meningkatkan hardskill terhadap keterampilan dan 
kemampuan mitra dalam mengoperasikan perangkat IT dan membuat media 
pembelajaran. Pada tahap pendampingan tim pelaksana berperan aktif 
sebagai pendamping dan memonitoring pelaksanaan task studi kasus yang 
dikerjakan oleh masing-masing peserta.  

5. Evaluasi 
Tahapan ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana pengetahuan peserta 
dalam menggunakan fungsi perangkat IT sebagai media pembelajaran inovatif 
dalam membantu administrasi guru dan sebagai media pembuatan media 
pembelajaran sebagai Evaluasi keberhasilan mitra, dilakukan dengan 
pengukuran tingkat keberhasilan para guru dan staf melalui penilalian hasil 
praktek dari masing-masing peserta dan dilakukan pendampingan kembali 
sesuai dengan kekurangan dari hasil evaluasi masing-masing peserta. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengabdian Kepada masyarakat yang di lakukan di SDN Jelapat II.I mendapat 
respon sangat baik, ini dibuktikan dengan antusias peserta yang mengikuti acara 
pengabdian dari awal sampai akhir, dari pengabdian kepada Masyarakat yang 
telah di laksanakan di dapat beberapa hasil adalah sebagai berikut : 
1. meningkatkan pemahaman mitra tentang pemanfaatan perangkat teknologi 

dan pemanfaatan media pembelajaran berbasis berbasis AI untuk 
meningkatkan kompetensi guru. 

2. Para guru dapat membuat media pembelajaran media pembelajaran berbasis 
AI dari canva AI, quiziiz, wordwall dan aplikasi ChatGpt, Meta dan Gemini 
untuk meningkatkan komputensi guru. 

3. Meningkatnya kemampuan hard skil guru dalam pembuatan media 
pembelajaran berbasis AI di buktikan dengan hasil pre-test dan post-test 
selama kegiatan pengabdian kepada Masyarakat 

 
Tabel 1. Progres Tingkat Keberdayaan Peserta 

Keterangan Pertanyaan Rata-

rata 1 2 3 4 5 

Sebelum 

pelatihan 

42% 34% 23% 23% 28% 36% 

Sesudah 

pelatihan 

86% 85% 87% 85% 86% 85,8% 

Progress 

peningkatan 

64% 59,5% 55% 54% 57% 59,5% 

 
Berdasarkan dari data tabel yang berasaal dari hasil evaluasi pre-test dan post-
tes maka didapatkan adanya peningkatan tingkat keberdayaan peserta sekitar 
dengan rata-rata 59,5% sehingga kegiatan pengabdian yang telah dilaksanakan 
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dianggap berhasil dalam meningkatkan tingkat keberdayaan peserta. Adapun 
beberapa hambatan dari pelaksanaan kegiatan ini seperti sebagian guru memiliki 
usia yang lambat dalam memahami dan memanfaatkan perangkat teknologi dan 
kemampuan dasar para peserta yang berbeda-beda, namun hambatan tersebut 
pada pelaksanaanya dapat diatasi dengan melakukan pendampingan secara 
langsung dan memberikan pejelasan yang bertahap. 
 

 

Gambar 2. Penyampaian Materi 
 

 
Gambar 3. Pelatihan dan Pendampingan 

 

 
Gambar 4. Foto Bersama 
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KESIMPULAN 
Pengadian kepada masyarakat yang di lakukan di SDN Negeri Jelapat II.I 
memberikan manfaat yang sangat baik bagi guru, adanya peningkatan 
pemahaman dan keterampilan tentang pemanfaatan teknologi dalam pembuatan 
media pembelajaran berbasis AI membuat guru dapat mengikuti perkembangan 
teknologi dan dapat menerapkan keahlian ke dalam pembelajaran kelas yang 
saat ini memiliki peranan yang besar dalam perkembangan dunia Pendidikan, 
Penggunaan metode pelatihan yang disesuaikan dengan latar belakang Guru 
yang berbeda-beda membuat pelatihan ini lebih mudah dipahami peserta. 
Adanya peningkatan pemberdayaan peserta sebelum dan sesudah pengabdian 
yang di lihat dari pre-test dan post-test  rata-rata sebesar 59,5% telah berhasil 
membantu para guru dalam memahami materi pengabdian dan membuat media 
pembelajaran, keberlanjutan pengabdian ini masih dianggap perlu karena 
perkembangan teknologi yang terus berkembang dengan cepat serta guru yang 
harus selalu memperbaharui kamampuan agar tidak tertinggal dalam penerapan 
di pembelajaran. 
 

SARAN 
Saran yang diberikan setelah terlaksananya pengabdian kepada masyarakat ini 
adalah pastikan tempat pengabdian sudah cukup baik jangkauan internetnya dan 
siapkan anggota pengabdian kepada masnyarakat yang khusus membimbing 
peserta yang usia sudah lambat dalam memahami materi serta perlu adanya 
pemantauan selanjutnya setelah pengabdian untuk memastikan keberhasilan 
kegiatan. 
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