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Designer Tools, Community competencies to the teachers of Sekolah Dasar Negeri 36 Manado in

Partnership Program designing and delivering teaching materials. Before the training, a

pre-test is conducted to assess the initial abilities of the training
participants. The training continues with coaching and mentoring
processes. After the training, participants are given a post-test to
determine to what extent they have absorbed and implemented the
training materials provided. It was found that, in general, there was
an improvement of 20% to 75% for each competency as reflected in
each question in the pre-test and post-test.

PENDAHULUAN

SDN 36 Manado, yang terletak di wilayah Kecamatan Malalayang, Kota Manado, merupakan
salah satu sekolah dasar negeri yang sangat diminati di kawasan tersebut. Alamat sekolah ini terletak
di Jalan Kampus Kleak, Kecamatan Malalayang Kota Manado. Keistimewaan lainnya adalah lokasinya
yang berada dalam lingkungan akademis Universitas Sam Ratulangi, bersebelahan dengan salah satu
fakultas di universitas tersebut. Saat ini, SDN 36 Manado memiliki sembilan ruang kelas yang diisi
oleh 30 guru untuk hampir 300 siswa. Dengan mempertimbangkan jumlah siswa yang signifikan dan
perbandingan jumlah guru, tim pengabdian menyadari perlunya penggunaan Teknologi Informasi
dan Komunikasi dalam mendukung pengajaran. Oleh karena itu, SDN 36 Manado dipilih sebagai
mitra dalam Program Kreativitas Mahasiswa (PKM).

Analisis situasi bagi kegiatan PKM (Program Kemitraan Masyarakat) untuk SD Negeri 36
Manado mencakup beberapa faktor, seperti kondisi sekolah, lingkungan sekitar, kebutuhan
pendidikan, dan faktor sosial masyarakat. SD Negeri 36 Manado memiliki jumlah siswa yang cukup
banyak dan tersebar di beberapa kelas. Selain itu, meski telah dilakukan beberapa upaya untuk
meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah, tetapi masih terdapat beberapa kendala yang
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dihadapi, seperti kurangnya sarana dan prasarana, serta keterbatasan sumber daya manusia yang
kompeten dalam bidang teknologi dan pengembangan pembelajaran. SD Negeri 36 Manado berlokasi
di Jalan Kampus Kleak, Kecamatan Malalayang, Kota Manado, Sulawesi Utara. Sekolah ini terletak di
daerah yang padat penduduk dan berdekatan dengan beberapa universitas dan institusi pendidikan
lainnya. Meski lingkungan sekitar sekolah cukup strategis, tetapi terdapat beberapa masalah, seperti
kemacetan dan kurangnya aksesibilitas transportasi yang memadai. Kebutuhan pendidikan di
wilayah tersebut cukup tinggi, terutama dalam hal penggunaan teknologi dalam pembelajaran.
Namun, kurangnya sumber daya manusia yang kompeten dalam bidang teknologi dan
pengembangan pembelajaran menjadi kendala dalam mencapai tujuan tersebut. Masyarakat sekitar
SD Negeri 36 Manado cenderung responsif terhadap program-program yang berkaitan dengan
pendidikan. Namun, masih terdapat beberapa orangtua siswa yang kurang mendukung kegiatan
pendidikan di sekolah, terutama dalam hal keterlibatan dalam kegiatan-kegiatan di sekolah.

Berdasarkan analisis situasi di atas, dapat disimpulkan bahwa kegiatan PKM untuk SD Negeri
36 Manado perlu memperhatikan beberapa faktor yang mempengaruhi keberhasilan program.
Beberapa hal yang perlu diperhatikan antara lain meningkatkan sarana dan prasarana di sekolah,
meningkatkan kompetensi guru dan siswa dalam penggunaan teknologi, serta meningkatkan
partisipasi orangtua siswa dalam mendukung kegiatan pendidikan di sekolah. Untuk kesempatan
kali ini tim pengabdian memilih untuk memfokuskan pada peningkatan kompetensi guru dalam
penggunaan teknologi informasi dan komunikasi. Program PKM yang akan dilaksanakan ini
berfokuskan pada rekayasa keteknikan, dengan memanfaatkan teknologi informasi berbasis
kecerdasan buatan untuk membantu pengembangan konten digital pembelajaran. Kegiatan PKM ini
akan memberikan pelatihan dan pendampingan penggunaan aplikasi berbasis kecerdasan buatan
untuk membantu para guru dalam mengembangkan bahan ajar dalam bentuk konten digital dengan
lebih efektif dan efisien. Saat ini, kondisi mitra saat ini pembelajaran masih konvensional yaitu lewat
pembelajaran di kelas sehingga ketika rasio perbandingan siswa dan guru sangat besar, dibutuhkan
pelatihan dan pembuatan konten digital yang dapat membantu guru dalam memberikan materi yang
kreatif dan inovatif. Oleh karena itu, program PKM ini akan memperkenalkan sekaligus melatih guru
dalam pengembangan konten digital serta menggunakan aplikasi pembelajaran berbasis Kecerdasan
Buatan. Dengan menggunakan aplikasi ini siswa dapat belajar dengan lebih menyenangkan dan
interaktif tanpa merasa bosan yang dapat memicu menurunnya tingkat perhatian siswa kepada
penjelasan para guru.

Salah satu permasalahan yang dihadapi oleh mitra dalam pengembangan media presentasi
digital berbasis kecerdasan buatan adalah keterampilan dan pengetahuan teknologi yang masih
terbatas. Mitra mungkin tidak memiliki pengalaman dalam mengembangkan media presentasi digital
atau memanfaatkan aplikasi kecerdasan buatan dalam pembelajaran. Oleh karena itu, perlu
dilakukan pelatihan dan pendampingan agar mitra dapat memahami konsep dan teknologi yang
diperlukan dalam pengembangan media presentasi digital berbasis kecerdasan buatan. Kesiapan dan
dukungan dari pihak sekolah juga menjadi permasalahan bagi mitra dalam pengembangan media
presentasi digital berbasis kecerdasan buatan. Dalam hal ini, mitra mungkin menghadapi
keterbatasan dalam hal sarana dan prasarana, serta dukungan dari guru dan siswa. Diperlukan
kesiapan dan dukungan yang memadai dari pihak sekolah untuk memastikan keberhasilan program
PKM ini. Kebutuhan dan harapan dari mitra juga perlu diperhatikan dalam pengembangan media
presentasi digital berbasis kecerdasan buatan. Mitra mungkin memiliki kebutuhan yang berbeda
dalam hal pengembangan media presentasi digital, serta memiliki harapan yang berbeda dalam hal
manfaat dan dampak dari media presentasi digital tersebut. Oleh karena itu, perlu dilakukan
komunikasi yang baik dengan mitra untuk memahami kebutuhan dan harapan mereka dalam
pengembangan media presentasi digital berbasis kecerdasan buatan.
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Berdasarkan analisis permasalahan mitra di atas, dapat disimpulkan bahwa untuk mencapai
keberhasilan program PKM tentang pengembangan media presentasi digital berbasis kecerdasan
buatan untuk SD Negeri 36 Manado, perlu dilakukan pelatihan dan pendampingan yang memadai
bagi mitra, memastikan kesiapan dan dukungan dari pihak sekolah, serta memahami kebutuhan dan
harapan dari mitra. Dengan demikian, diharapkan program PKM ini dapat memberikan manfaat yang
signifikan bagi pengembangan pendidikan di wilayah tersebut.

METODE PELAKSANAAN
Lit?atrl:a(tjzre L 5] Pengumpulan L 5] Desain Materi L Pelatihan & L Evaluasi L Penyusunan
&Observasi Data Pelatihan Pendampingan Laporan

Gambar 1. Metode Pelaksanaan

Pelatihan dan Pendampingan Guru-Guru di Sekolah Dasar Negeri 36 Manado Untuk
Pengembangan Media Presentasi Digital Menggunakan Al Designer Tool. Berikut ini adalah beberapa
metode yang dapat digunakan dalam pelatihan tersebut:

Presentasi: Metode presentasi dapat digunakan untuk memberikan pengenalan konsep-konsep
dasar terkait Al Designer Tools dan penggunaannya dalam pembelajaran. Dalam metode ini,
fasilitator atau pembicara dapat menggunakan media visual seperti slide presentasi, video, dan demo
untuk menjelaskan konsep dan memberikan contoh penggunaan augmented reality dalam
pembelajaran.

Diskusi: Metode diskusi dapat digunakan untuk membahas topik-topik tertentu terkait dengan
penggunaan Al Designer Tools dalam pembelajaran. Peserta pelatihan dapat diajak untuk berdiskusi
dalam kelompok kecil atau dalam sesi pleno untuk berbagi ide dan pengalaman terkait dengan
penggunaan Al Designer Tools dalam pembelajaran.

Demonstrasi: Metode demonstrasi dapat digunakan untuk menunjukkan cara-cara penggunaan
aplikasi Al Designer Tools dalam pembelajaran. Fasilitator atau pembicara dapat menunjukkan
langsung cara menggunakan aplikasi Al Designer Tools dan memberikan contoh penggunaannya
dalam pembelajaran.

Praktek langsung: Metode praktek langsung dapat digunakan untuk memberikan pengalaman
langsung dalam menggunakan aplikasi augmented reality dalam pembelajaran. Peserta pelatihan
dapat diberikan kesempatan untuk mencoba sendiri menggunakan aplikasi Al Designer Tools dalam
membuat materi pembelajaran yang kreatif dan inovatif.

Penugasan individu atau kelompok: Metode penugasan individu atau kelompok dapat digunakan
untuk mempraktikkan penggunaan aplikasi Al Designer Tools dalam pembelajaran. Peserta
pelatihan dapat diberikan tugas untuk membuat materi pembelajaran dengan menggunakan aplikasi
Al Designer Tools, baik secara individu maupun dalam kelompok. Hasil dari tugas tersebut dapat
dipresentasikan dan didiskusikan bersama dalam sesi pelatihan.
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Dalam pelaksanaannya, metode-metode di atas dapat dikombinasikan sesuai dengan kebutuhan dan
kondisi peserta pelatihan. Kombinasi metode yang tepat dapat membantu peserta pelatihan
memahami konsep-konsep dan aplikasi Al Designer Tools dalam pembelajaran dengan lebih baik
dan dapat mempraktekkannya secara langsung.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Aplikasi pertama yang digunakan dalam proses pelatihan adalah Chat GPT atau Chat Open Al
Aplikasi ini adalah aplikasi yang dikembangkan oleh OpenAl untuk percakapan otomatis dengan
menggunakan model bahasa seperti GPT (Generative Pre-Trained Transformer). Model ini
dikembangkan dengan proses pembelajaran mendalam atau Deep Learning pada sejumlah besar
data teks dari internet. Model ini dapat digunakan untuk menjawab pertanyaan, menulis essay, atau
berinteraksi dalam percakapan seperti chat. Dengan menggunakan model GPT, OpenAi dapat
memberikan kemampuan generasi teks yang luar biasa untuk berbagai aplikasi seperti layanan
percakapan otomatis, asisten virtual, platform obrolan, atau bahkan pengembangan aplikasi
antarmuka berbasis teks. Berikut adalah beberapa gambar yang diambil dari proses pelatihan
menggunakkan chat open Al

ChatGPT 3.5 ~

-

You
buatlah sub tema untuk materi bilangan bulat pelajaran matematika kelas 6 sd

ChatGPT

Tentu, berikut ini beberapa sub-tema yang bisa digunakan untuk materi bilangan bulat pada
pelajaran matematika kelas 6 SD:

1. Pengenalan Bilangan Bulat

* Konsep dasar bilangan bulat

* Jenis-jenis bilangan bulat (positif dan negatif)

* Representasi bilangan bulat dalam kehidupan sehari-hari
2. Operasi Hitung Bilangan Bulat

* Penjumlahan bilangan bulat

* Pengurangan bilangan bulat

* Perkalian bilangan bulat 3

* Pembagian bilangan bulat

Nessage ChatGPT...

ChatGPT can make mistakes. Consider checking important information.

Gambar 1. Implementasi Chat Open Al

Tome App, sebuah aplikasi inovatif, memungkinkan pengguna dengan mudah dan cepat
membuat presentasi PPT. Aplikasi ini sangat berguna bagi guru yang ingin mengajar dan
karyawan yang membutuhkan persiapan rapat. Mengadopsi teknologi kecerdasan buatan,
khususnya GPT-3 dan DALL-E 2, Tome App dapat menghasilkan presentasi lengkap dengan
alur narasi sesuai kebutuhan dan tujuan pengguna. Dalam penggunaannya, pengguna hanya
perlu menuliskan petunjuk dalam bentuk teks, dan secara otomatis, aplikasi akan membuat
narasi lengkap beserta gambar ilustrasi untuk setiap slide presentasi dalam hitungan detik.
Pengguna juga dapat menyesuaikan jumlah slide yang diinginkan, dengan batas maksimum
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25 slide pada versi trial aplikasi. Tome App juga menyediakan berbagai template yang dapat
digunakan sebagai dasar presentasi oleh pengguna. Berikut adalah tangkapan layar dari
proses pelatihan menggunakan Tome App.

Untitled tome

Kerongkongan dan Lambung

Gambar 3. Foto kegiatan pelatihan
Setelah pelatihan didapati secara umum terjadi peningkatan 20% hingga 75% untuk setiap
kompetensi yang tergambarkan dalam setiap pertanyaan di pretest dan postest. Berikut
adalah grafik peningkatan pada masing-masing kompentensi yang tergambarkan dari hasil
post-test.



Y
TOMOU TOU

Jurnal Pengabdian Masyarakat

- Vol. 3, No. 1, Januari 2025, pp. 29 - 36

Apakah Anda pernah menggunakan alat generatif Al dalam pengajaran Anda?
11 responses

® Ya
@ Mungkin
@ Tidak

Menurut Anda, apakah alat generatif Al dapat memberikan manfaat dalam proses pengajaran?
11 responses

® Ya
@ Mungkin
@ Tidak
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Apakah Anda merasa alat generatif Al dapat memberikan pengaruh positif terhadap proses belajar

siswa Anda?
11 responses

® Ya
@ Mungkin
© Tidak

Menurut Anda, apakah alat generatif Al dapat menjadi ancaman bagi peran guru tradisional?
11 responses

@ Ya
@ Mungkin
@ Tidak

Gambar 1. Hasil survei akhir pengetahuan peserta

KESIMPULAN

Penggunaan aplikasi kecerdasan buatan dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi pelaksanaan
pembelajaran di Sekolah Dasar. Guru dapat memanfaatkan alat kecerdasan buatan seperti ChatGPT
dan Tome App untuk mempelajari inovasi pembelajaran di Sekolah Dasar Negeri 36 Manado. Mereka
dapat mengembangkan materi pembelajaran yang lebih interaktif, adaptif, dan sesuai dengan
kebutuhan siswa. Inisiatif ini berkontribusi pada peningkatan kualitas pembelajaran di Sekolah
Dasar Negeri 36 Manado. Guru memperoleh pengetahuan tentang berbagai aplikasi berbasis
kecerdasan buatan yang dapat mendukung administrasi materi dengan lebih efektif dan memahami
kebutuhan belajar siswa dengan lebih baik. Melalui program kemitraan masyarakat, terbuka peluang
untuk berkolaborasi dengan mitra dalam menerapkan teknologi kecerdasan buatan. Inisiatif ini
memperkuat hubungan antara sekolah dasar dan universitas, mendukung perkembangan
pendidikan, serta membantu guru dan siswa dalam memanfaatkan potensi penuh dari aplikasi
kecerdasan buatan untuk meningkatkan pengalaman pembelajaran.

SARAN
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Implementasi kegiatan pelatihan dan pendampingan dalam memanfaatkan aplikasi kecerdasan
buatan sangat tergantung pada infrastruktur, termasuk perangkat keras, perangkat lunak, dan akses
internet yang stabil di lokasi pelatihan. Oleh karena itu, penting untuk memastikan ketersediaan
dukungan sumber daya dan infrastruktur yang memadai guna mendukung penggunaan aplikasi
kecerdasan buatan. Dalam konteks ini, teknologi aplikasi kecerdasan buatan terus berkembang
dengan cepat dan bersifat dinamis. Oleh karena itu, guru perlu terus-menerus meningkatkan
pengetahuan dan pemahaman mereka mengenai perkembangan terbaru dalam aplikasi kecerdasan
buatan. Hal ini meliputi cara mengintegrasikan atau memanfaatkannya secara optimal untuk
mendukung proses pembelajaran dan administrasi di lingkungan sekolah.
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