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Artificial Intelligence (AI), memungkinkan pembuatan media pembelajaran 
lebih interaktif, personal, dan efektif, seperti quiz dan video pembelajaran 
berdasarkan kebutuhan siswa, menggunakan ChatGPT dan Lumio. Tujuan 
pelatihan untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan guru SMA 
Muhammadiyah 2 Kota Pontianak dalam pembuatan media ajar bebasis AI 
menggunakan Chat GPT dan Lumio. Metode pelatihan dilakukan melalui 
pelatihan (1) Pengenalan ChatGPT dan Lumio (2) Pelatihan rancangan 
pembelajaran based artificial intelligence bagi guru. Hasil evaluasi nilai post-
test rata-rata mengalami kenaikan sebesar  85% menunjukkan peningkatan 
pengetahuan, informasi dan wawasan guru dalam pengembangan media 
pembelajaran based AI menggunakan ChatGPT dan Lumio. Guru dapat 
menghasilkan media pembelajaran yang inovatif, kreatif dan interaktif dengan 
siswa.  
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The advent of artificial intelligence (AI) has facilitated the creation of more 
interactive, personalised and effective learning media, including quizzes and 
video lessons tailored to students' needs. This is achieved through the use of 
sophisticated tools such as ChatGPT and Lumio. The objective of the training is 
to enhance the comprehension and proficiency of the teachers at SMA 
Muhammadiyah 2 Kota Pontianak in the creation of AI-based learning 
materials utilising Chat GPT and Lumio. The training was conducted in two 
phases: an introduction to ChatGPT and Lumio, and a training programme on 
the design of AI-based learning materials for teachers. The post-test 
evaluation demonstrated an average increase of 85% in knowledge, 
information and insight among the teachers in the use of ChatGPT and Lumio 
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for the development of innovative, creative and interactive AI-based learning 
materials for students. 
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PENDAHULUAN 
Peran guru dalam perkembangan teknologi dan revolusi industri 5.0 sangat penting dalam 

membimbing siswa untuk memahami dan mengadopsi perkembangan teknologi yang terus 
berkembang (Loretha et al., 2023). Guru bertindak sebagai penghubung antara siswa dengan 
teknologi dalam memahami konsep-konsep yang mendasari teknologi baru seperti kecerdasan 
buatan, internet of things, dan cloud computing (Maulid et al., 2024). Selain itu, guru juga harus 
dapat menggunakan teknologi secara efektif, memperlihatkan bagaimana teknologi dapat digunakan 
untuk meningkatkan pembelajaran dan keterampilan yang relevan dalam era industri 5.0, seperti 
pemecahan masalah, kolaborasi, dan kreativitas, sehingga guru memiliki peran kunci dalam 
mempersiapkan generasi mendatang untuk menghadapi tantangan dan memanfaatkan peluang yang 
terjadi dalam revolusi industri 5.0 (Maufidhoh & Maghfirah, 2023).  

Artificial Intelligence (AI) memiliki peran yang signifikan dalam media pembelajaran di 
sekolah (Anggoro D et al., 2023). AI dapat digunakan untuk mengembangkan platform pembelajaran 
online yang personal dan adaptif, sesuai dengan kebutuhan dan gaya belajar masing-masing siswa 
(Maufidhoh et al., 2023). Dengan menganalisis data tentang kemajuan belajar siswa, AI dapat 
memberikan rekomendasi konten tambahan yang sesuai untuk meningkatkan pemahaman siswa 
serta dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran di sekolah dengan memberikan pengalaman 
belajar yang lebih personal, adaptif, dan interaktif (Kaswar et al., 2023). 

 Salah satu permasalahan yang muncul adalah kurangnya pemahaman guru tentang 
penggunaan Artificial Intelligence (AI) dalam media pembelajaran. Artificial Intelligence (AI) adalah 
bidang ilmu komputer yang berfokus pada pengembangan sistem atau mesin yang dapat melakukan 
tugas-tugas yang memerlukan kecerdasan manusia. Salah satu contoh AI adalah ChatGPT, yang dapat 
menjawab pertanyaan, memberikan penjelasan, serta membantu berbagai kasus dengan berbasis 
teks (Syaliman et al., 2024). 

Banyak guru mungkin belum memahami sepenuhnya potensi AI untuk meningkatkan 
pembelajaran, sehingga mereka cenderung ragu atau bahkan enggan mengadopsi teknologi ini dalam 
pengajaran mereka (Puspitaloka et al., 2024). Sehingga diperlukan pendekatan yang menyeluruh 
untuk memberikan pelatihan dan pendampingan kepada guru agar mereka dapat memahami dan 
memanfaatkan AI dengan efektif dalam konteks pembelajaran (Subowo et al., 2022). Penelitian 
pemanfaatan studi kasus integrasi AI dalam instruksi kelas, menunjukkan bahwa penggunaan AI 
dalam media pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman konsep, motivasi belajar, dan 
keterlibatan siswa. Implikasi praktis dan pedagogis dari temuan ini dibahas dalam konteks 
pemanfaatan teknologi AI dalam pendidikan (Jones, & Shao, 2018).  

Guru SMA Muhammadiyah 2 Pontianak berlokasi di Jalan Dr. Sutomo Gg. Karya 1 RT/TW 
3/18 Kelurahan Sungai Bangkong, Kecamatan Pontianak, Kota Kota Pontianak. Berdiri sejak 24 
Oktober 1989 dan mulai beroperasional tanggal 15 November 1991. Berdasarkan hasil wawancara 
keterbatasan informasi dan keterampilan guru dalam memanfaatkan internet dan teknologi menjadi 
salah satu kendala dalam pengajaran. Selama ini belum ada kegiatan sosialisasi ataupun 
pendampingan yang edukatif untuk memotivasi guru dalam memanfaatkan teknologi sebagai media 
pembelajaran (Setyansah et al., 2023).  Pelatihan ini bertujuan untuk memperkenalkan berbagai tools 
AI yang dapat digunakan dalam pembuatan media ajar, mengajarkan cara mengintegrasikan AI ke 
dalam kurikulum dan strategi pengajaran, serta memberikan keterampilan praktis dalam 
mengoperasikan tools AI. Sehingga, guru dapat mengoptimalkan penggunaan teknologi AI untuk 
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meningkatkan kualitas pembelajaran dan memberikan pengalaman belajar yang lebih baik kepada 
siswa (Fajar, 2023).  

 

METODE KEGIATAN 
Metode dalam kegiatan peningkatan kapasitas guru SMA Muhammadiyah melalui rancangan 

pembelajaran based artificial intelligence yang dilakukan yaitu memberikan solusi permasalahan 
melalui Community Development (Quimbo et al., 2018). Peserta kegiatan adalah guru-guru SMA 
Muhammadiyah 2 Kota Pontianak yang dihadiri 15 guru. Kegiatan pengabdian dilaksanakan pada 
tanggal 12 September 2024 dalam bentuk pelatihan bertempat di ruang pertemuan SMA 
Muhammadiyah 2 Kota Jalan Dr. Sutomo Gg. Karya 1 RT/TW 3/18 Kelurahan Sungai Bangkong, 
Kecamatan Pontianak, Kota Pontianak.  

Terdapat beberapa peralatan yang digunakan dalam kegiatan pelatihan ini yaitu LCD 
proyektor, speaker, microphone,  materi presentasi, handout materi dan media pembelajaran untuk 
merancang pembelajaran based artificial intelligence. Kegiatan pengabdian dilakukan oleh dosen 
Universitas Muhammadiyah Pontianak yaitu Putri Yuli Utami, M.Kom. Sebagai ketua pengabdi, Ufi 
Ruhama’, M.Pd.B.I sebagai anggota pengabdi Mukti, et al Iso 690.  

Kegiatan pengabdian dihadiri dan dimulai pembukaan oleh Kepala Sekolah SMA 
Muhammadiyah 2 Kota Pontianak Ibu Widiyanti, M.Pd. Materi rancangan pembelajaran based 
artificial intelligence disampaikan oleh Putri Yuli Utami, M.Kom.  Sebelum penyampaian materi 
kegiatan peserta diberikan pretest untuk mengukur tingkat pengetahuan peserta terkait rancangan 
pembelajaran based artificial intelligence. Sesi pemaparan materi melalui media dalam presentasi 
power point dan handbook yang telah dibagikan kepada peserta, dilanjutkan simulasi dan praktik 
rancangan pembelajaran menggunakan tools artificial intelligence yaitu Lumio,  dilanjutkan diskusi 
dan tanya jawab antara peserta dan narasumber. Selanjutnya pemberian posttest kepada peserta 
sebagai indikator peningkatan kompetensi peserta terkait materi pelatihan yang telah diberikan . 
Diakhir kegiatan pelatihan pemberian sertifikat dan plakat dari tim pengabdi Universitas 
Muhammadiyah Pontianak kepada Kepala Sekolah SMA Muhammadiyah 2 Kota Pontianak.  

Kegiatan peningkatan kapasitas guru SMA Muhammadiyah melalui rancangan pembelajaran 
based artificial intelligence memberikan pengetahuan baru terkait pemanfaatan  artificial intelligence 
peningkatan skill guru dalam membuat media ajar based artificial intelligence dan memperkenalkan 
tools based artificial intelligence yang dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran untuk 
membuat pembelajaran lebih inovatif menggunakan Lumio dan Chat GPT.  

Metode pelatihan peningkatan kapasitas guru SMA Muhammadiyah melalui rancangan 
pembelajaran based artificial intelligence dilaksanakan sebagai berikut :  

a. Ceramah  
Narasumber dari Dosen Universitas Muhammadiyah Pontianak menyampaikan materi terkait 
rancangan pembelajaran based artificial intelligence menggunakan Lumio dan Chat GPT.  

b. Diskusi dan Tanya jawab 
Diskusi dan tanya jawab dilakukan antara peserta yakni guru dan tim pengabdi dari 
Universitas Muhammadiyah Pontianak. 

c. Tahapan evaluasi dilakukan dengan mengukur pengetahuan peserta terkait materi sosialisasi. 
Berdasarkan hasil pre-test dan post-test peserta terkait materi rancangan pembelajaran 
based artificial intelligence menggunakan Lumio dan Chat GPT .  

Kegiatan pemaparan materi oleh narasumber dilanjutkan tanya jawab oleh peserta kegiatan terlihat 
pada Gambar 1.  
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Gambar  1. Penjelasan Materi dan Tanya Jawab 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
Langkah kegiatan pengabdian kepada masyarakat yaitu sebagai berikut: 

1. Tahap persiapan, diantaranya (Utami et al., 2023) :  
a. Melakukan survey  untuk mengetahui permasalahan yang terdapat di mitra  
b. Menyusun proposal kegiatan pengabdian kepada masyarakat  
c. Menyusuan rencana kegiatan pelatihan based artificial intelligence 
d. Menyusun materi pelatihan  
e. Permintaan narasumber untuk materi kegiatan pelatihan  

2. Tahapan kegiatan diantaranya :  
a. Narasumber memaparkan materi terkait rancangan pembelajaran based artificial 

intelligence. Peserta terdiri dari guru SMA Muhammadiyah 2 Kota Pontianak.  
Kegiatan dilaksanakan selama satu hari disampaikan melalui ceramah dan diskusi kepada 

guru-guru SMA Muhammadiyah 2 Kota Pontianak. Setelah sesi materi dilanjutkan dengan praktek 
rancangan pembelajaran based artificial intelligence. Kegiatan pertama dimulai dengan 
memperkenalkan ChatGPT dan menggunakan ChatGPT sebagai referensi pencarian materi dan bahan 
ajar. ChatGPT dapat dimanfaatkan sebagai sumber referensi bacaan dan ide dalam membuat materi 
pembelajaran. Praktek berikutnya adalah rancangan pembelajaran menggunakan Lumio. Lumio 
merupakan salah satu tools berbasis artificial intelligence untuk membuat materi pembelajaran 
interaktif dengan menyediakan berbagai fitur yang dapat digunakan oleh guru dan siswa. Lumio 
dapat digunakan sebagai pembelajaran online guru dapat membuat materi yang menarik dan 
interaktif dan fitur game dapat digunakan untuk evaluasi pembelajaran (Siregar, 2023).  

 

  
Gambar  2. Praktik dan Diskusi 

 
Gambar 2 memperlihatkan, kegiatan guru membuat media pembelajaran dengan lumio 

dimulai dari membuat akun yang dapat diakses pada link berikut 
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https://www.smarttech.com/en/lumio. Setelah akun berhasil dibuat selanjutnya akan menampilkan 
home untuk membuat file baru dengan menyediakan beberapa template yang dapat dipilih. Tools 
Lumio juga menyediakan fitur menambahkan suara pada laman presentasi, membuat group kelas, 
dan menulis pada papan whiteboard. Untuk membuat pembelajaran interaktif dapat menambahkan 
games didalam materi dengan memilih games-based activity. Pada games-based activity disediakan 
berbagai jenis games seperti Fill in the Blanks, Games Show, Match ‘Em up!, Flip Out, Label Reveal, 
Memory Match, Monster Quiz, Speedup, Team Quiz, Rank Order, Super Sort, dan Word Search. Materi 
pembelajaran dapat dibagikan kepada siswa dan di download dalam PDF serta dapat mengundang 
siswa untuk bergabung didalam room. Hasil dari kegiatan ini guru menghasilkan satu materi 
pembelajaran yang interaktif, menarik dan partisipatif. Diakhir kegiatan diberikan postest untuk 
mengukur pemahaman dan kemampuan peserta terhadap materi pelatihan yang telah diberikan.   

3. Evaluasi Kegiatan  
Evaluasi kegiatan pelatihan sebagai indikator tingkat keberhasilan pemahaman peserta 

terhadap kegiatan yang telah dilakukan (Utami et al., 2023). Evaluasi dilakukan melalui pretest dan 
post-test kuesioner. Keberhasilan kegiatan juga dilihat berdasarkan respon peserta terhadap kegiatan 
yang dilakukan (Yulian et al., 2023).  

Beberapa indikator keberhasilan pelaksanaan program kegiatan diantaranya sebagai berikut:  
a. 93% guru SMA Muhammadiyah 2 Kota Pontianak menghadiri kegiatan pelatihan 

rancangan pembelajaran based artificial intelligence dari 16 orang guru yang ada di 
SMA Muhammadiyah 2 Kota Pontianak.  

b. Kegiatan dilaksanakan pada tanggal  12 September 2024 dimulai pukul 08.00 – 13.00 
WIB.  

c. Peserta mengisi kuesioner pre-test dan post-test kegiatan.  
 

4. Hasil Kegiatan 
Untuk mengukur pemahaman peserta kegiatan evaluasi dilakukan dengan memberikan 

pretest dan posttest. Indikator keberhasilan didasari oleh tingkat kemampuan peserta menjawab 
pertanyaan yang diberikan (Yulian et al., 2023). Peserta diberikan pertanyaan untuk mengukur 
pemahaman mengenai pelatihan rancangan pembelajaran based artificial intelligence menggunakan 
ChatGPT dan Lumio. 

 
Tabel  1. Tingkat Pemahaman Peserta Sebelum dan Setelah Pelatihan 

No Pertanyaan 
Pre-test Post-test Total 

Responden  
Benar Salah Benar Salah 

1 
Apa fungsi utama teknologi Lumio dalam 
pembelajaran 

5 10 11 4 
15 

2 
Bagaimana cara siswa berinteraksi dengan 
konten pada Lumio 

2 13 12 3 
15 

3 
Apakah manfaat menggunakan 
pembelajaran digital seperti Lumio 
dibanding metode konvensional  

3 12 14 1 
15 

4 
Apa yang dimaksud dengan fitur Game-
base activities pada Lumio 

2 13 11 4 
15 

5 
Jenis konten apa saja yang dapat 
dimanfaatkan oleh guru menggunkaan 
Lumio  

3 12 14 1 
15 

6 
Apa tujuan penggunaan fitur interaktif 
seperti kolaborasi pada lumio  

3 12 13 2 
15 

7 
Bagaimana cara memanfaatkan ChatGPT 
untuk mencari informasi tentang topik 
yang belum dipahami  

5 10 14 1 
15 

https://www.smarttech.com/en/lumio
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8 
Apa yang dimaksud denga fitur 
Collaboration Space di Lumio 

2 13 12 3 
15 

9 
Apa fungsi utama ChatGPT dalam 
pembelajaran  

5 10 15 0 
15 

10 Apa fungsi dari fitur Shout It Out di Lumio  3 12 14 1 15 

 
Presentase tingkat pemahaman peserta sebelum dan setelah pelatihan terlihat pada grafik 

pie chart pada Gambar 3 sampai dengan Gambar 12.  
 

  
Gambar 3. Grafik Pretest dan Posttest Pertanyaan 1 

 

  
Gambar 4. Grafik Pretest dan Posttest Pertanyaan 2 

 
Gambar 3 memperlihatkan hasil pre-test mengenai ChatGPT dan Lumio pertanyaan 

pertama apa fungsi utama teknologi lumio dalam pembelajaran 33% peserta menjawab benar dan 
67% peserta menjawab salah. Hasil post-test memperlihatkan hasil 73% peserta menjawab benar 
dan 27% peserta menjawab salah. Gambar 4 pertanyaan kedua bagaimana cara siswa berinteraksi 
dengan konten pada lumio hasil pre-test menunjukkan 13% peserta menjawab benar dan 87% 
peserta menjawab salah. Hasil post-test memperlihatkan hasil 80% peserta menjawab benar dan 
20% peserta menjawab salah.  

 

  
Gambar 5. Grafik Pretest dan Posttest Pertanyaan 3 
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Gambar 6. Grafik Pretest dan Posttest Pertanyaan 4 

 
Gambar 5 pertanyaan ketiga manfaat menggunakan pembelajaran digital seperti lumio 

dibanding metode konvensional hasil pres-test menunjukkan 13% peserta menjawab benar dan 
87% peserta menjawab salah. Hasil post-test memperlihatkan hasil 80% peserta menjawab benar 
dan 20% peserta menjawab salah. Gambar 6 pertanyaan keempat apa yang dimaksud dengan fitur 
game-base activity pada lumio hasil pre-test menunjukkan 13% peserta menjawab benar dan 87% 
peserta menjawab salah. Hasil post-test memperlihatkan hasil 73% peserta menjawab benar dan 
27% peserta menjawab salah.  

 

  
Gambar 7. Grafik Pretest dan Posttest Pertanyaan 5 

 

  
Gambar 8. Grafik Pretest dan Posttest Pertanyaan 6 

 
Gambar 7 pertanyaan kelima jenis konten apa saja yang dapat dimanfaatkan oleh guru 

menggunakan lumio hasil pre-stest menunjukkan 20% peserta menjawab benar dan 80% peserta 
menjawab salah. Hasil post-test memperlihatkan hasil 93% peserta menjawab benar dan 7% 
peserta menjawab salah. Gambar 8 pertanyaan keenam apa saja tujuan penggunaan fitur 
interaktif seperti kolaborasi pada lumio hasil pre-test menunjukkan 20% peserta menjawab benar 
dan 80% peserta menjawab salah. Hasil post-test memperlihatkan hasil 87% peserta menjawab 
benar dan 13% peserta menjawab salah.  
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Gambar 9.  Grafik Pretest dan Posttest Pertanyaan 7 

 

  
Gambar 10. Grafik Pretest dan Posttest Pertanyaan 8 

 
Gambar 9 pertanyaan ketujuh cara memanfaatkan ChatGPT untuk mencari informasi 

tentang topik yang belum dipahami hasil pre-test menunjukkan 20% peserta menjawab benar dan 
80% peserta menjawab salah. Hasil post-test memperlihatkan hasil 67% peserta menjawab benar 
dan 33% peserta menjawab salah. Gambar 10 pertanyaan kedelapan apa yang dimaksud dengan 
fitur collaboration space di lumio hasil pre-test menunjukkan 13% peserta menjawab benar dan 
87% peserta menjawab salah. Hasil pos-test memperlihatkan hasil 80% peserta menjawab benar 
dan 20% peserta menjawab salah.  

 

  

Gambar 11. Grafik Pretest dan Posttest Pertanyaan 9 
 

  
Gambar 12. Grafik Pretest dan Posttest Pertanyaan 10 

 
Gambar 11 pertanyaan kesembilan apa fungsi utama ChatGPT dalam pembelajaran hasil pre-

test menunjukkan 33% peserta menjawab benar dan 67% peserta menjawab salah. Hasil post-test 
memperlihatkan hasil 100% peserta menjawab benar dan 0% peserta menjawab salah. Gambar 12 
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pertanyaan kesepuluh apa fungsi dari fitur Shout It Out di lumio hasil pre-stest menunjukkan 20% 
peserta menjawab benar dan 80% peserta menjawab salah. Hasil post-test memperlihatkan hasil 93% 
peserta menjawab benar dan 7% peserta menjawab salah.  

Berdasarkan hasil tersebut dapat terlihat bahwa kegiatan pelatihan rancangan pembelajaran 
based artificial intelligence menggunakan ChatGPT dan Lumio memberikan peningkatan pengetahuan 
dan informasi serta wawasan baru kepada peserta yakni guru SMA Muhammadiyah 2 Pontianak. 
Peserta yang mengikuti kegiatan sangat antusias menyimak, bertanya dan membuat materi 
pembelajaran. Hasil pengukuran tingkat pemahaman peserta terhadap kegiatan pelatihan yang telah 
dilakukan berdasarkan hasil evaluasi posttest terlihat pengetahuan peserta rata-rata meningkat 85%. 
Berdasarkan hasil jawaban setiap pertanyaan terlihat bahwa pengetahuan peserta mengenai tools 
ChatGPT dan Lumio semakin meningkat peserta juga mampu membuat dan menghasilkan materi 
pembelajaran yang interaktif dan menarik menggunakan lumio 

 
KESIMPULAN DAN SARAN 

Kegiatan pengabdian pelatihan rancangan pembelajaran based artificial intelligence 
menggunakan ChatGPT dan Lumio berjalan dengan lancar di SMA Muhammadiyah 2 Kota Pontianak. 
Berdasarkan hasil evaluasi nilai post-test rata-rata mengalami kenaikan sebesar  85%. Hal ini 
menunjukkan bahwa terjadi peningkatan pengetahuan, informasi dan wawasan guru dalam 
pengembangan media pembelajaran based artificial intelligence menggunakan ChatGPT dan Lumio. 
Guru dapat menghasilkan media pembelajaran yang inovatif, kreatif dan interaktif dengan siswa.  

Untuk dapat lebih optimal kegiatan ini dapat dilakukan secara rutin dengan menambahkan 
agenda kegiatan lain untuk guru dan siswa sehingga dapat membantu menciptakan suasan belajar 
yang menarik dan inovatif seperti pelatihan safety culture tools.  
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