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Informasi Artikel: Abstract

Submitted In the digital era, teachers in the Software Engineering (RPL) Subject

11{3e</ Ii\Isoe\;ember/ 2025 Teachers' Conference (MGMP) face challenges in optimizing Artificial
21 /Januari /2026 Intelligence (Al) due to limited understanding and applicable training.
Accepted This community service activity aims to improve the technological literacy
29/];nuari/2026 and practical competency of MGMP RPL teachers in implementing Al
Published (such as ChatGPT, Canva Al) and digital platforms to create innovative
13 /Februari/2026 learning in accordance with the Independent Curriculum. The program

was implemented using participatory and applicable methods, including
intensive workshops and online mentoring, where participants created
digital learning products. The results showed a very positive impact: an
average increase in teacher knowledge about Al of 37%, a 93%
participant satisfaction rate, and all participants successfully developed
interactive learning products. More than half of the teachers have
implemented these skills in their classrooms, demonstrating the
effectiveness of systematic and practical training in increasing teacher
capacity for technology adoption.

Abstrak

Di era digital, guru Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) Rekayasa
Perangkat Lunak (RPL) menghadapi tantangan dalam mengoptimalkan
Kecerdasan Buatan (Al) karena keterbatasan pemahaman dan pelatihan
yang aplikatif. Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan
literasi teknologi dan kompetensi praktis guru MGMP RPL dalam
mengimplementasikan Al (seperti ChatGPT, Canva Al) dan platform
digital untuk menciptakan pembelajaran inovatif sesuai Kurikulum
Merdeka. Program ini dilaksanakan dengan metode partisipatif dan
aplikatif, meliputi lokakarya intensif serta pendampingan daring, di
mana peserta membuat produk pembelajaran digital.

Hasilnya menunjukkan dampak yang sangat positif: terjadi peningkatan
pengetahuan guru tentang Al rata-rata sebesar 37%, tingkat kepuasan
peserta mencapai 93%, dan seluruh peserta berhasil menyusun produk
pembelajaran interaktif. Lebih dari separuh guru telah menerapkan
keterampilan ini di kelas, membuktikan bahwa pelatihan yang sistematis
dan praktis efektif dalam meningkatkan kapasitas guru untuk adopsi
teknologi.

Kata Kunci: Musyawarah Guru Mata pelajaran, MGMP, Kecerdasan Buatan, Pengabdian

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital yang sangat pesat di era Revolusi Industri 4.0 dan Society
5.0 menuntut semua sektor, termasuk pendidikan, untuk mampu beradaptasi dengan cepat. Di
tengah tantangan global dan kebutuhan akan sumber daya manusia yang memiliki keterampilan
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abad 21, peran guru menjadi sangat strategis dalam mempersiapkan peserta didik agar memiliki
kemampuan berpikir kritis, kreatif, komunikatif, dan kolaboratif. Untuk itu, peningkatan kapasitas
guru, Kkhususnya dalam pemanfaatan teknologi digital dan kecerdasan buatan (Artificial
Intelligence/Al), merupakan langkah yang sangat penting dan relevan(Astutik dkk.2025)(Abd.
Malik.dkk,2025)

Musyawarah Guru Mata Pelajaran (MGMP) Rekayasa Perangkat Lunak (RPL) merupakan
wadah profesional bagi para guru SMK untuk saling berbagi pengetahuan dan praktik
pembelajaran yang inovatif. Namun, dalam realitasnya, masih banyak guru yang belum sepenuhnya
mengoptimalkan teknologi digital dan Al dalam proses pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh
beberapa faktor, antara lain keterbatasan pemahaman terhadap teknologi terkini, kurangnya
pelatihan yang aplikatif, serta rendahnya tingkat literasi digital yang mendalam(Darmawiguna
dkk.,2024). Di sisi lain, peserta didik saat ini telah sangat akrab dengan teknologi digital, sehingga
metode pembelajaran konvensional seringkali tidak lagi mampu menarik perhatian mereka secara
efektif(Haryono dkk.,2025).

Dalam konteks ini, pelatihan dan pendampingan yang berfokus pada pemanfaatan
teknologi Al dalam pembelajaran dan optimalisasi metode digital menjadi sangat krusial (Jafar
dkk.,2025). Al tidak hanya dapat digunakan untuk meningkatkan efisiensi pembelajaran, tetapi juga
memberikan pendekatan yang lebih personal dan adaptif bagi peserta didik (Utami & Putra,2025).
Beberapa aplikasi Al seperti ChatGPT, Quillionz, Grammarly, dan tools otomatisasi lainnya terbukti
mampu membantu guru dalam merancang materi, menilai tugas, dan memberikan umpan balik
yang cepat dan tepat (Munthe dkk.,2025). Selain itu, optimalisasi media pembelajaran digital
seperti Learning Management System (LMS), video interaktif, dan platform kolaboratif online juga
dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan efektivitas pengajaran (Muqorobin dkk.,2025).

2. METODE

Metode pengabdian kepada masyarakat (PkM) ini dirancang menggunakan pendekatan
yang partisipatif, aplikatif, dan kolaboratif (Rahayu dkk.2024). Metode ini secara umum dibagi
menjadi empat fase utama: Persiapan, Pelaksanaan Pelatihan (Workshop), Pendampingan dan
Evaluasi (Shodiqin dkk,2024).

Persiapan dan Koordinasi Awal Fase ini diawali dengan identifikasi kebutuhan mitra
(misalnya, guru MGMP RPL) melalui survei awal dan diskusi informal untuk memahami tingkat
pemahaman teknologi digital dan Al saat ini. Selanjutnya, dilakukan koordinasi dengan pengurus
mitra dan sekolah untuk menentukan lokasi dan jadwal. Tim pelaksana kemudian menyusun modul
pelatihan dan perangkat pembelajaran (tutorial dan panduan praktis) yang relevan, disesuaikan
dengan kebutuhan mitra dan kurikulum yang berlaku.

Pelatihan dilaksanakan dalam format workshop yang dapat berupa tatap muka (luring)
atau daring. Materi pelatihan meliputi dua bagian utama: (a) Pengenalan dan pemanfaatan tools Al
untuk pembelajaran (seperti ChatGPT, Quillionz, Canva Al, MagicSchool, Grammarly) dan (b)
Optimalisasi metode pembelajaran digital menggunakan platform (seperti LMS, Google Classroom,
dan video interaktif). Metode penyampaian bersifat interaktif, mencakup ceramah, diskusi,
simulasi, dan praktik langsung (hands-on). Guru juga diberikan tugas proyek untuk membuat
produk pembelajaran berbasis Al (Supriyadi dkk., 2024).

Setelah workshop selesai, tim pengabdian memberikan pendampingan secara daring
selama 2 hingga 4 minggu untuk membantu guru mengimplementasikan alat dan metode yang
telah dipelajari. Evaluasi dilakukan untuk mengukur peningkatan kapasitas. Instrumen evaluasi
meliputi: kuesioner pre-test dan post-test, umpan balik peserta, dan review hasil karya guru
(produk pembelajaran digital berbasis AI). Pendekatan ini memastikan guru tidak hanya
memperoleh teori, tetapi juga mampu mengimplementasikannya dalam konteks riil pembelajaran
(Setiawan & Martin. 2024).
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat (PkM) ini dilaksanakan selama tiga minggu,
mencakup sesi pelatihan tatap muka, praktik langsung (hands-on), dan pendampingan daring.
Program ini diikuti oleh 58 guru anggota MGMP RPL. Metode pelaksanaan menggunakan
pendekatan partisipatif, aplikatif, dan kolaboratif. Materi pelatihan difokuskan pada dua bagian
utama: (1) Pengenalan dan Pemanfaatan Al—meliputi penggunaan ChatGPT untuk ide soal,
penjelasan materi, dan simulasi interaktif; Quizziz untuk membuat kuis otomatis; dan Canva Al
untuk desain materi ajar visual. (2) Optimalisasi Metode Pembelajaran Digital —melatih guru
menggunakan platform seperti Google Classroom untuk pengelolaan kelas daring dan Mentimeter
untuk membangun keterlibatan siswa. Peserta diberikan tugas proyek individu untuk
menghasilkan satu produk pembelajaran digital yang mengintegrasikan minimal satu alat Al
Adapun foto-foto kegiatan ada di gambar 1.
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GAMBAR 1. FoTO KEGIATAN PENGABDIAN KEPADA MASYARAKAT.

Pelaksanaan pengabdian kepada Masyarakat ini dievaluasi dengan memberikan kuisioner
kepada para peserta . Survey pelaksanaan pelatihan dan pendampingan membantu dalam
mengevaluasi sejauh mana pelatihan yang diselenggarakan memenuhi kebutuhan peserta. Ini
mencakup aspek-aspek seperti materi pelatihan, metode pengajaran, kualitas instruktur, dan
fasilitas. Evaluasi ini penting untuk memastikan bahwa pelatihan dan pendampingan memberikan
manfaat yang maksimal kepada peserta.
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GAMBAR 2. HASIL KUISIONER MATERI PELATIHAN YANG DISAMPAIKAN.

Gambar 2 menampilkan hasil kuisioner dengan pertanyaan: Apakah materi pelatihan yang
disampaikan sesuai dengan kebutuhan Anda sebagai guru MGMP RPL?

Analisa dari hasil kuisioner adalah lebih dari separuh peserta (55%) merasa materi
pelatihan telah sesuai dengan kebutuhan mereka sebagai guru MGMP RPL.Hampir seperempat
peserta (24%) merasa tidak sesuai, yang menunjukkan perlunya refleksi dan perbaikan dalam
pemilihan dan penyusunan materi pelatihan. 21% bersikap netral, sehingga pendekatan yang lebih
kontekstual dan praktikal kemungkinan besar akan meningkatkan kepuasan mereka.
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GAMBAR 3. HASIL KUISIONER TERHADAP PENYAMPAIAN MATERI OLEH NARASUMBER.

Gambar 3 menyajikan hasil kuisioner dengan pertanyaan : Bagaimana penilaian Anda
terhadap penyampaian materi oleh narasumber? Penyampaian materi oleh narasumber dalam
pelatihan ini secara umum telah dinilai baik oleh mayoritas peserta (53%), dengan penilaian sangat
baik menempati posisi tertinggi. Namun, adanya 22% peserta yang menilai kurang baik
menunjukkan perlunya evaluasi terhadap gaya penyampaian, kejelasan penjabaran materi,
interaksi dua arah, dan penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik.
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GAMBAR 4. HASIL KUISIONER WAKTU PELAKSANAAN PELATIHAN.

Gambar 4 menyajikan hasil kuisioner dengan pertanyaan : Sejauh mana waktu pelaksanaan
pelatihan cukup untuk memahami materi yang diberikan? Hasil kuisioner menunjukkan bahwa
mayoritas peserta (lebih dari 60%) merasa bahwa waktu pelaksanaan pelatihan sudah cukup
hingga sangat cukup. Namun, kehadiran 17% peserta yang menilai tidak cukup waktu
menunjukkan bahwa kecepatan atau durasi pelatihan perlu dikaji ulang, terutama untuk sesi-sesi
materi teknis atau berbasis praktik.

Gambar 5 menyajikan hasil kuisioner dengan pertanyaan :Bagaimana tingkat keterlibatan Anda
dalam sesi pelatihan dan praktik?
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GAMBAR 5. HASIL KUISIONER TINGKAT KETERLIBATAN DALAM SESI PEALTIHAN DAN PRAKTIK..

Tingkat keterlibatan peserta dalam sesi pelatihan dan praktik tergolong tinggi. Sebanyak
72% responden memberikan penilaian tinggi (skor 4 dan 5), yang menunjukkan bahwa
sebagian besar peserta merasa aktif dan terlibat selama kegiatan berlangsung. Sementara itu, 19%
responden menilai keterlibatan pada tingkat sedang (skor 3) dan hanya 9% yang menilai
rendah (skor 2), serta tidak terdapat penilaian sangat rendah, sehingga secara umum pelatihan
berhasil mendorong partisipasi peserta.

Gambar 6 menyajikan hasil kuisioner dengan pertanyaan : Seberapa efektif penggunaan
metode praktik langsung (hands-on) dalam membantu Anda memahami penggunaan tools Al?
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GAMBAR 6. HASIL KUISIONER EFEKTIF PENGGUNAAN METODE PRAKTIK LANGSUNG.

Metode praktik langsung (hands-on) dinilai efektif hingga sangat efektif dalam
membantu pemahaman penggunaan tools Al. Sebanyak 72% responden memberikan penilaian
tinggi (skor 4 dan 5), menunjukkan bahwa mayoritas peserta merasakan manfaat signifikan dari
pendekatan ini dalam proses pembelajaran. Sementara itu, 19% responden menilai cukup
efektif (skor 3) dan hanya 9% yang menilai kurang efektif (skor 2), serta tidak terdapat
penilaian sangat tidak efektif, sehingga secara keseluruhan metode hands-on dapat dinilai berhasil
mendukung pemahaman peserta.
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Gambar 7 menyajikan hasil kuisioner dengan pertanyaan : Apakah Anda telah mencoba
menerapkan tools Al atau metode pembelajaran digital dalam proses mengajar setelah pelatihan?
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GAMBAR 7. HASIL KUISIONER MENERAPKAN TOOLS AI ATAU METODE PEMBELAJARAN DIGITAL.
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GAMBAR 8. HASIL KUISIONER MANFAAT PELATIHAN

Mayoritas peserta telah mencoba menerapkan tools Al atau metode pembelajaran
digital dalam proses mengajar setelah pelatihan. Sebanyak 81% responden memberikan
penilaian tinggi (skor 4 dan 5), yang menunjukkan adanya tindak lanjut nyata dan kesiapan
peserta dalam mengimplementasikan hasil pelatihan ke dalam praktik pembelajaran. Sementara
itu, 16% responden masih berada pada tingkat sedang (skor 3) dan hanya 3% yang menilai
rendah (skor 2), serta tidak terdapat responden yang sama sekali belum mencoba, sehingga dapat
disimpulkan bahwa pelatihan berdampak positif terhadap penerapan inovasi pembelajaran digital.

Gambar 8 menyajikan hasil kuisioner dengan pertanyaan : Menurut Anda, seberapa besar
manfaat pelatihan ini dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas Anda?

Hasil survei menampilkan sebagian besar peserta mengakui manfaat pelatihan ini dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran. Hasil ini mengindikasikan keberhasilan pelatihan baik dari
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sisi materi, metode, maupun keterlibatan peserta. Tingkat kepuasan sangat tinggi, dengan nyaris
setengah peserta menyatakan pelatihan ini sangat efektif.

4. KESIMPULAN

Metode pelaksanaan program bersifat partisipatif, aplikatif, dan kolaboratif, diawali
dengan identifikasi kebutuhan, dilanjutkan dengan lokakarya intensif (tatap muka dan/atau
daring), serta pendampingan daring. Materi pelatihan mencakup pengenalan Al untuk
pembelajaran (misalnya ChatGPT untuk ide soal, Quizziz untuk kuis otomatis, Canva Al untuk
desain visual) dan optimalisasi platform pembelajaran digital.

Meskipun sukses, program ini juga mengidentifikasi beberapa tantangan, seperti akses
perangkat dan koneksi internet yang belum merata, keterbatasan waktu guru untuk eksplorasi
mandiri, serta perlunya dukungan lanjutan atau komunitas praktik untuk menjaga keberlanjutan
inovasi digital. Selain itu, survei umpan balik menunjukkan perlunya perbaikan dalam kesesuaian
materi untuk semua peserta, gaya penyampaian narasumber, durasi pelatihan, dan tingkat
keterlibatan bagi sebagian kecil peserta. Secara keseluruhan, program ini telah berhasil
meningkatkan kapasitas guru dalam memanfaatkan Al dan metode digital untuk pembelajaran
yang inovatif dan adaptif. Keberhasilan ini menunjukkan potensi besar guru MGMP RPL dalam
mengadopsi teknologi baru jika diberikan pelatihan yang sistematis dan praktis. Namun, dukungan
berkelanjutan dan inisiatif kolaboratif yang terus-menerus sangat penting untuk mengatasi
hambatan yang ada dan memastikan integrasi jangka panjang teknologi ini ke dalam lingkungan
pembelajaran.
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