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Abstrak

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) ini bertujuan meningkatkan kompetensi
guru dalam merancang media pembelajaran interaktif berbantuan Artificial Intelligence (Al).
Kegiatan dilaksanakan di SMA Negeri 3 Teluk Keramat, Kabupaten Sambas, dengan melibatkan
19 guru sebagai peserta. Metode pelaksanaan meliputi penyampaian materi, praktik langsung,
dan pendampingan pembuatan media menggunakan platform Genially. Materi yang diberikan
mencakup pengenalan Al dan deep learning, konsep media pembelajaran interaktif, pemanfaatan
tools Al dalam pembelajaran, praktik pengembangan media, serta evaluasi hasil karya peserta.
Hasil kegiatan menunjukkan bahwa seluruh peserta (100%) berhasil menghasilkan media
pembelajaran interaktif berbasis Genially. Evaluasi melalui Google Form menunjukkan 95,8%
peserta menilai materi pelatihan sangat relevan, 94,7% menyatakan penyampaian materi jelas
dan sistematis, 91,6% merasakan peningkatan keterampilan dalam mengembangkan media
pembelajaran, dan 90,5% siap menerapkan media berbantuan Al dalam proses pembelajaran.
Tingkat kepuasan peserta mencapai 94,7% dengan kategori sangat baik. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa pelatihan efektif dalam meningkatkan literasi digital, kompetensi
pedagogis, dan kesiapan guru mengembangkan pembelajaran yang kreatif, inovatif, serta
berpusat pada peserta didik melalui pemanfaatan teknologi AL

Kata Kunci: Artificial Intelligence, Genially, Guru SMA, Media Pembelajaran Interaktif,
Pengabdian Kepada Masyarakat.

Abstract

This Community Service (PKM) activity aimed to enhance teachers’ competence in designing
interactive learning media assisted by Artificial Intelligence (Al). The activity was conducted at
SMA Negeri 38 Teluk Keramat, Sambas Regency, involving 19 participating teachers. The
implementation method comprised material presentation, hands-on practice, and guided media
creation using the Genially platform. The material covered an introduction to Al and deep learning,
concepts of interactive learning media, the use of Al tools in instruction, media development practice,
and an evaluation of the participants’ work. The results indicated that all participants (100%)
successfully created Genially-based interactive learning media. Evaluations via Google Forms
revealed that 95.8% of participants considered the training material highly relevant, 94.7% found
the delivery clear and systematic, 91.6% experienced an improvement in skills for developing
learning media, and 90.5% felt prepared to implement Al-assisted media in the learning process.
Participant satisfaction reached 94.7%, falling into the "very good" category. These results
demonstrate that the training was effective in enhancing digital literacy, pedagogical competence,
and teacher readiness to develop creative, innovative, and learner-centered instruction through the
use of Al technology.
Keywords: Artificial Intelligence, Community Service, Genially, Interactive Learning Media,
Senior High School Teachers.

1. PENDAHULUAN
Pendidikan di era digital menuntut adanya transformasi dalam metode, strategi,
serta media pembelajaran yang digunakan oleh guru. Sumber daya manusia terbentuk
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melalui pendidikan (Tyara & Ramadhan, 2026)maka perkembangan pendidikan di abad
ke-21 menuntut peserta didik untuk memilih kecakapan berpikir kritis, kreatif,
komunikatif, serta kolaboratif dalam menghadapi dinamika kehidupan sosial yang
semakin kompleks. Guru membutuhkan pendekatan pembelajaran untuk mendorong
antusias dan partisipasi siswa (Morisca et al., 2026). Perkembangan teknologi informasi,
khususnya artificial intelligence (AI) dan deep learning, telah mendorong perubahan
paradigma pembelajaran dari yang bersifat konvensional menuju pembelajaran
interaktif, adaptif, dan berpusat pada peserta didik. Sebagaimana diketahui bahwa
perkembangan teknologi mengharuskan dunia pendidikan beradaptasi (Fathurrohman
et al., 2026)dan menuntut kesiapan guru dalam mengintegrasikan teknologi inovatif
guna meningkatkan kualitas pembelajaran sekaligus mempersiapkan siswa menghadapi
tuntutan kompetensi abad ke-21.

SMA Negeri 3 Teluk Keramat Kabupaten Sambas sebagai salah satu institusi
pendidikan menengah di wilayah Kalimantan Barat menghadapi tantangan dalam
mengimplementasikan transformasi tersebut. Letak sekolah di wilayah kabupaten
berdampak pada keterbatasan akses terhadap program pengembangan profesional guru,
khususnya dalam pemanfaatan teknologi pembelajaran berbasis Al dan pendekatan deep
learning. Penelitian (Hadi et al., 2026)menemukan kecenderungan permasalahan
dihadapi guru adalah keterbatasan penggunaan media pembelajaran yang bervariasi.
Berdasarkan hasil observasi awal, penggunaan media pembelajaran di sekolah masih
didominasi media konvensional dan belum sepenuhnya terintegrasi teknologi interaktif
berbasis Al. Hal tersebut didorong oleh penggunaan teknologi agar siswa memiliki
gagasan kreatif dan memiliki pemahaman terhadap konsep (I. Ramadhan et al., 2024).
Inovasi dalam pendidikan menjadi krusial seiring dengan perkembangan teknologi yang
pesat, menuntut adaptasi metode pengajaran agar tetap relevan dan efektif. Peningkatan
kualitas pembelajaran dan penyediaan beragam pengalaman belajar bagi siswa menjadi
harapan utama, sejalan dengan tuntutan keterampilan teknologi dan informasi yang
harus dikuasai di era digital ini (Budiastuti, 2021). Model pembelajaran di masa depan
akan semakin melibatkan teknologi, dengan Al yang terus berkembang hingga apa yang
saat ini dianggap fiksi akan menjadi kenyataan (Raup et al., 2022).

Implementasi pendekatan deep Ilearning dalam pembelajaran memerlukan
kesiapan guru, kompetensi pedagogik dan digital yang memadai, serta dukungan
institusi sekolah agar dapat diterapkan secara efektif dalam proses pembelajaran (D. D.
Ramadhan & Atno, 2026) oleh karena itu langkah krusial dibutuhkan untuk memastikan
bahwa para pendidik tidak hanya menjadi konsumen teknologi, tetapi juga produsen
konten edukasi inovatif yang mampu beradaptasi dengan perubahan zaman.
Pemanfaatan Al dalam pendidikan telah menjadi tren penelitian dalam beberapa tahun
terakhir (Peliza, 2024) dengan deep learning memungkinkan prediksi model dan
penemuan pola melalui jaringan saraf tiruan untuk memfasilitasi guru dan siswa dalam
berbagai konteks. Secara spesifik, deep learning dalam pendidikan dapat digunakan
untuk menganalisis data pembelajaran siswa secara mendalam (Dinata et al.,
2024)mengidentifikasi kebutuhan belajar individual dan mengembangkan media
pembelajaran yang adaptif, memungkinkan personalisasi pengalaman belajar yang
optimal. Dengan demikian, penyelenggaraan pelatihan pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis deep learning menjadi sangat penting untuk
memperkuat kompetensi guru dalam merancang dan mengimplementasikan inovasi
pembelajaran yang selaras dengan perkembangan teknologi.

Pelatihan ini diarahkan untuk menjembatani kesenjangan antara kapasitas
pedagogis guru dan kemajuan teknologi deep learning, sehingga pemanfaatan berbagai
perangkat Al dapat diintegrasikan secara efektif ke dalam kurikulum pembelajaran.
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Salah satu format media yang potensial adalah genially yang mampu menyajikan konten
multimedia interaktif seperti teks, gambar, video, animasi, dan elemen interaktif lain
dalam satu platform. Guru dan siswa harus memiliki keaktifan dalam proses
pembelajaran, sarana tersebut melalui media pembelajaran yang inovatif (Pertiwi et al.,
2022). Penggunaan media inovatif mendorong siswa belajar dengan nyaman belajar dan
berkembang (Suriyanisa et al., 2024). Penelitian ini mengintegrasi Al dalam genially
memungkinkan pembuatan media pembelajaran yang tidak hanya menarik secara visual
tetapi juga adaptif terhadap kebutuhan belajar siswa.

Selain aspek teknologi, faktor lingkungan belajar juga berpengaruh, penelitian
menemukan bahwa pembelajaran online dan iklim kelas memengaruhi kohesivitas siswa
(Utami et al.,, 2021). Penelitian lain menambahkan pentingnya integrasi pendidikan
karakter dalam media pembelajaran (I. Ramadhan et al., 2026). Oleh karena itu,
pengembangan media berbasis Al perlu tetap mempertimbangkan dimensi pedagogis dan
sosial. Metode pelatihan partisipatif berbasis praktik juga terbukti efektif. (Wahyuni et al.,
2025b)melalui pendekatan appreciative inquiry menunjukkan peningkatan keaktifan
peserta pelatihan. Pendekatan ini relevan diterapkan dalam pelatihan pengembangan
media berbasis deep learning agar guru berperan sebagai kreator inovasi pembelajaran.
Pelatihan sangat dibutuhkan dalam mengatasi permasalahan (Wahyuni et al., 2025a).
Berdasarkan kajian tersebut, masih terdapat kebutuhan program pelatihan
komprehensif yang mengintegrasikan kompetensi teknis Al, strategi pedagogis, dan
pendampingan berkelanjutan, khususnya bagi guru di wilayah kabupaten. Kesenjangan
akses pelatihan antara wilayah perkotaan dan daerah menjadi alasan penting perlunya
intervensi akademik. Sebagai implementasi Tri Dharma Perguruan Tinggi, Program
Studi Pendidikan Sosiologi FKIP Universitas Tanjungpura menginisiasi program PKM
mandiri dengan sasaran SMA Negeri 3 Teluk Keramat Kabupaten Sambas. Program ini
dirancang untuk meningkatkan kapasitas guru dalam mengembangkan media
pembelajaran interaktif berbasis deep learning melalui pelatihan penggunaan platform
Al Genially.

2. METODE

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) ini menggunakan pendekatan
partisipatif berbasis praktik atau practice-based learning. Pendekatan partisipatif dipilih
karena menempatkan peserta sebagai subjek aktif dalam proses pelatihan, mulai dari
identifikasi kebutuhan, praktik pengembangan media, pendampingan, sampai evaluasi
hasil kegiatan. Menurut Knowles, Holton, dan Swanson (2015), pembelajaran orang
dewasa akan lebih efektif apabila berangkat dari pengalaman peserta, berorientasi pada
kebutuhan dan permasalahan nyata, serta memberikan kesempatan kepada peserta
untuk terlibat secara aktif dalam proses belajar. Selain itu, model berbasis praktik
digunakan karena pelatihan tidak hanya diarahkan pada peningkatan pemahaman
konseptual, tetapi juga pada keterampilan aplikatif melalui pengalaman langsung. Hal
ini sesuai dengan pandangan Kolb (1984) bahwa proses belajar yang efektif berlangsung
melalui transformasi pengalaman dalam suatu siklus yang mencakup pengalaman
konkret, observasi reflektif, konseptualisasi abstrak, dan eksperimen aktif. Melalui
tahapan tersebut, peserta dapat mengonstruksi pengetahuan secara lebih bermakna
berdasarkan pengalaman yang dialaminya.

Kegiatan PKM dilaksanakan pada tanggal 27 Januari 2026 di SMA Negeri 3 Teluk
Keramat Kabupaten Sambas. Pelatihan dilaksanakan selama satu hari dengan durasi
kurang lebih 8 jam pelatihan, mulai dari sesi pembukaan, penyampaian materi, praktik
pembuatan media, pendampingan, presentasi produk, hingga evaluasi kegiatan. Sasaran
kegiatan adalah guru SMA Negeri 3 Teluk Keramat yang berjumlah 19 orang. Kegiatan
ini difokuskan pada peningkatan kompetensi guru dalam merancang media
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pembelajaran interaktif berbantuan Artificial Intelligence (AI) menggunakan platform
Genially. Pelaksanaan kegiatan melibatkan satu orang narasumber utama dan tim
fasilitator/coach dari pelaksana PKM yang bertugas mendampingi peserta selama
praktik, memberikan arahan teknis, serta membantu peserta menyelesaikan produk
media pembelajaran yang dikembangkan.

Pemilihan Genially didasarkan pada karakteristiknya yang memungkinkan guru
menyusun media pembelajaran berbasis multimedia interaktif, seperti teks, gambar,
video, animasi, tombol navigasi, tautan, kuis sederhana, dan elemen interaktif lainnya.
Platform ini dipandang relevan untuk membantu guru mengembangkan media
pembelajaran yang lebih menarik, komunikatif, dan berpusat pada peserta didik.
Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran menjadi semakin penting karena
mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik, memperkaya pengalaman belajar
melalui berbagai representasi multimedia, serta mendukung guru dalam merancang
pembelajaran yang lebih kreatif dan sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21
(Mishra & Koehler, 2006).

Pelaksanaan kegiatan dilakukan melalui lima tahapan utama, yaitu analisis
kebutuhan, pelatihan teoretis, pelatihan praktik, pendampingan dan implementasi, serta
evaluasi dan refleksi. Tahapan kegiatan disusun secara sistematis agar pelatihan tidak
hanya bersifat transfer pengetahuan, tetapi juga menghasilkan produk media
pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran. Alur
kegiatan PKM dapat digambarkan sebagai berikut.

Analisis Kebutuhan

!

Pelatihan Teoretis

!
Pelatihan Praktik / Hands-on Training

!

Pendampingan dan Implementasi

!

Evaluasi dan Refleksi
!
Rekomendasi Tindak Lanjut
Gambar 1. Diagram Alur Kegiatan PKM

Tahap pertama adalah analisis kebutuhan. Pada tahap ini, tim pelaksana
mengidentifikasi kondisi awal guru, tingkat pemahaman mengenai Al, pengalaman
menggunakan media pembelajaran digital, pengalaman menggunakan Genially, serta
kebutuhan guru dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif. Teknik yang
digunakan meliputi diskusi awal, wawancara singkat, dan observasi terhadap praktik
pembelajaran yang selama ini dilakukan guru. Analisis kebutuhan penting dilakukan
agar program pelatihan sesuai dengan karakteristik peserta dan kebutuhan nyata di
sekolah. Menurut Caffarella dan Daffron (2013), identifikasi dan analisis kebutuhan
merupakan komponen penting dalam perencanaan program pendidikan dan pelatihan
karena menjadi dasar dalam pengembangan tujuan program, desain pembelajaran,
pemilihan strategi pelaksanaan, serta perencanaan evaluasi program.

Tahap kedua adalah pelatihan teoretis. Pada tahap ini, peserta memperoleh
penguatan konseptual mengenai pengenalan Artificial Intelligence (Al), konsep dasar
deep learning dalam pembelajaran, manfaat dan tantangan penggunaan Al, prinsip etis
penggunaan teknologi, serta konsep media pembelajaran interaktif. Materi yang
diberikan meliputi: (1) pengenalan Al dan pemanfaatannya dalam pendidikan; (2) konsep
media pembelajaran interaktif; (3) prinsip desain media pembelajaran yang menarik dan
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mudah digunakan; (4) pengenalan fitur dasar Genially; (5) pemanfaatan tools Al untuk
membantu penyusunan konten, gambar, ide kuis, dan narasi pembelajaran; serta (6)
etika penggunaan Al dalam pengembangan bahan ajar. Penyampaian materi dilakukan
melalui ceramah interaktif, tanya jawab, diskusi, dan studi kasus sederhana
berdasarkan kebutuhan mata pelajaran yang diampu oleh peserta. Materi ini diberikan
agar guru memiliki dasar konseptual sebelum melakukan praktik pembuatan media.

Tahap ketiga adalah pelatihan praktik atau hands-on training. Pada tahap ini, guru
dibimbing secara langsung untuk membuat media pembelajaran interaktif menggunakan
Genially. Kegiatan praktik dilakukan melalui demonstrasi langkah-langkah penggunaan
platform, mulai dari pembuatan akun atau akses platform, pemilihan template,
penyusunan struktur materi, pengaturan halaman, pemilihan desain tampilan, integrasi
teks dan gambar, penambahan tombol navigasi, penyisipan video atau tautan,
pembuatan elemen interaktif, serta pemanfaatan tools Al untuk membantu
pengembangan konten pembelajaran. Peserta bekerja secara individual sesuai dengan
mata pelajaran yang diampu, tetapi tetap diberi kesempatan untuk berdiskusi dan saling
memberikan masukan dengan peserta lain. Model praktik langsung digunakan agar
peserta memperoleh pengalaman konkret dalam menghasilkan produk pembelajaran.

Produk yang wajib dibuat oleh peserta adalah rancangan atau prototipe media
pembelajaran interaktif menggunakan Genially. Produk minimal memuat identitas mata
pelajaran, topik atau materi pembelajaran, tujuan pembelajaran, sajian materi, elemen
visual, tombol navigasi atau interaktivitas, serta bagian evaluasi sederhana berupa kuis,
pertanyaan reflektif, atau latihan. Peserta juga didorong untuk menambahkan unsur
multimedia seperti gambar, video, animasi, tautan sumber belajar, dan konten
berbantuan Al sesuai kebutuhan materi. Dengan adanya produk wajib tersebut,
keberhasilan pelatihan tidak hanya diukur dari kehadiran dan respons peserta, tetapi
juga dari kemampuan peserta menghasilkan media pembelajaran yang dapat digunakan
atau dikembangkan lebih lanjut dalam proses pembelajaran.

Tahap keempat adalah pendampingan dan implementasi. Pada tahap ini, tim
pelaksana dan fasilitator mendampingi guru dalam menyempurnakan media
pembelajaran yang telah dikembangkan. Pendampingan dilakukan melalui konsultasi
langsung, pemberian umpan balik, perbaikan desain tampilan, perbaikan alur materi,
pengecekan kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran, serta penyempurnaan
elemen interaktif. Peserta yang mengalami kendala teknis, seperti kesulitan
menggunakan fitur Genially, mengatur navigasi, menyisipkan media, atau membagikan
tautan produk, memperoleh pendampingan dari fasilitator. Guru juga diarahkan untuk
menyiapkan media tersebut sebagai bahan ajar yang dapat diterapkan secara terbatas
dalam pembelajaran di kelas.

Tahap kelima adalah evaluasi dan refleksi. Evaluasi dilakukan untuk mengetahui
tingkat ketercapaian tujuan kegiatan, respons peserta, kualitas produk media yang
dihasilkan, serta kendala yang muncul selama pelatihan. Evaluasi dilakukan dengan
menggunakan tiga instrumen, yaitu angket respons peserta, lembar observasi
keterlibatan peserta, dan rubrik penilaian produk media pembelajaran. Angket respons
peserta diberikan melalui Google Form pada akhir kegiatan. Lembar observasi
digunakan oleh tim pelaksana untuk mencatat keterlibatan peserta selama kegiatan
berlangsung, sedangkan rubrik penilaian produk digunakan untuk menilai kualitas
media pembelajaran interaktif yang dikembangkan oleh peserta. Refleksi dilakukan
melalui diskusi terbuka untuk memperoleh data kualitatif mengenai pengalaman
peserta, manfaat kegiatan, hambatan teknis, serta saran perbaikan untuk kegiatan
serupa pada masa mendatang.

Produk media pembelajaran yang telah dibuat peserta dikumpulkan melalui tautan
Google Drive atau tautan Genially yang dibagikan kepada tim pelaksana. Setiap peserta
diminta mengunggah atau mengirimkan tautan produk yang telah dibuat pada akhir sesi
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pelatihan. Produk yang terkumpul kemudian diperiksa oleh tim pelaksana PKM
menggunakan rubrik penilaian produk. Penilaian dilakukan oleh narasumber utama
bersama tim fasilitator/coach untuk memastikan bahwa produk yang dihasilkan sesuai
dengan tujuan pelatihan. Aspek yang dinilai meliputi kesesuaian media dengan tujuan
pembelajaran, ketepatan isi materi, tampilan visual, interaktivitas, integrasi elemen Al
atau multimedia, kemudahan penggunaan, dan potensi penerapan dalam proses
pembelajaran.

Alat ukur keberhasilan kegiatan terdiri atas instrumen kuantitatif dan kualitatif.
Instrumen kuantitatif berupa angket respons peserta menggunakan skala Likert 1-5,
dengan kategori: 1 = sangat tidak setuju, 2 = tidak setuju, 3 = cukup setuju, 4 = setuju,
dan 5 = sangat setuju. Aspek yang diukur meliputi relevansi materi pelatihan, kejelasan
penyampaian materi, kemudahan penggunaan Genially, peningkatan pemahaman
tentang Al, peningkatan keterampilan membuat media pembelajaran interaktif, manfaat
pelatihan bagi pembelajaran, dan kesiapan peserta untuk menerapkan media
berbantuan AI di kelas. Data angket dianalisis secara deskriptif kuantitatif
menggunakan persentase. Rumus persentase yang digunakan adalah sebagai berikut.
Persentase (%) = (Skor yang diperoleh / Skor maksimum) x 100
Hasil persentase kemudian dikategorikan sebagai berikut.

Tabel 1. Kategori Persentase Penilaian

Persentase Kategori
81%—-100% Sangat baik
61%—80%  Baik

41%-60%  Cukup
21%-40%  Kurang
0%—20% Sangat kurang

Selain angket, keberhasilan kegiatan juga diukur melalui rubrik penilaian produk
media pembelajaran. Rubrik ini benar-benar digunakan untuk menilai kualitas media
yang dikembangkan oleh peserta. Setiap produk dinilai menggunakan skala 1-4, yaitu 1
= kurang, 2 = cukup, 3 = baik, dan 4 = sangat baik. Nilai akhir produk dihitung dengan
rumus berikut.

Nilai Produk = (Total skor yang diperoleh / Skor maksimum) X 100

Hasil penilaian produk kemudian dikategorikan menggunakan kriteria yang sama,
yaitu sangat baik, baik, cukup, kurang, dan sangat kurang. Penilaian produk tidak hanya
berfungsi untuk menentukan kualitas media yang dihasilkan, tetapi juga untuk melihat
sejauh mana peserta mampu menerapkan materi pelatihan ke dalam produk nyata. Hasil
penilaian rubrik produk selanjutnya disajikan pada bagian hasil dan pembahasan
sebagai bukti ketercapaian luaran kegiatan.

Kegiatan dinyatakan berhasil apabila memenuhi indikator berikut: (1) minimal
75% peserta mengikuti kegiatan sampai selesai; (2) minimal 70% peserta memperoleh
kategori baik atau sangat baik pada angket respons pelatihan; (3) minimal 70% peserta
mampu menghasilkan rancangan atau prototipe media pembelajaran interaktif
menggunakan Genially; dan (4) produk media yang dikembangkan memperoleh nilai
minimal 70 berdasarkan rubrik penilaian. Data kualitatif dari observasi, wawancara
singkat, dan refleksi peserta dianalisis melalui tahapan reduksi data, penyajian data,
dan penarikan kesimpulan. Data kualitatif digunakan untuk memperkuat hasil
kuantitatif, terutama dalam menjelaskan pengalaman peserta, kendala teknis, respons
terhadap penggunaan Genially, serta rekomendasi tindak lanjut.
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Dengan desain metode tersebut, pelaksanaan PKM tidak hanya berorientasi pada
penyampaian materi, tetapi juga pada peningkatan keterampilan nyata guru dalam
merancang media pembelajaran interaktif berbantuan AI. Evaluasi dilakukan secara
terukur melalui angket, observasi, dan penilaian produk, sehingga tingkat keberhasilan
kegiatan dapat dijelaskan secara kuantitatif maupun kualitatif.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) dilaksanakan pada
27 Januari 2026 di SMA Negeri 3 Teluk Keramat Kabupaten Sambas. Kegiatan ini
berjalan dengan lancar sesuai dengan rencana yang telah disusun. Peserta kegiatan
berjumlah 19 orang guru sebagai sasaran utama pelatihan. Fokus kegiatan diarahkan
pada peningkatan kompetensi pedagogik dan literasi teknologi guru dalam merancang
media pembelajaran interaktif berbantuan Artificial Intelligence (AI) menggunakan
platform Genially. Pelatihan ini menjadi salah satu upaya penting dalam mendorong
pengembangan pembelajaran inovatif, kreatif, dan adaptif terhadap perkembangan
teknologi pendidikan.

Secara umum, hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan pemahaman dan
keterampilan peserta dalam mengenal konsep AI, deep learning, serta pemanfaatan
media pembelajaran interaktif. Hal ini sejalan dengan temuan Ramadhan et al. (2026)
yang menyatakan bahwa pendekatan deep learning mampu mendorong siswa untuk
berpikir kritis, menemukan solusi, serta menghadapi berbagai tantangan abad ke-21.
Pada sesi awal pelatihan, narasumber menjelaskan konsep Al, deep learning, manfaat
teknologi Al dalam pembelajaran, serta relevansinya dalam transformasi pendidikan
abad ke-21. Hasil diskusi awal menunjukkan bahwa sebagian besar guru belum
memahami secara komprehensif penggunaan Al dalam pengembangan media
pembelajaran. Bahkan, seluruh peserta menyatakan belum pernah menggunakan
platform Genially sebagai media pembelajaran interaktif.

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa kegiatan pelatihan ini sesuai dengan
kebutuhan peserta. Guru sebagai aktor utama dalam proses pembelajaran perlu terus
meningkatkan kompetensi profesionalnya agar mampu menyesuaikan diri dengan
perkembangan teknologi pendidikan. Guru merupakan faktor paling penting di
lingkungan sekolah yang menentukan keberhasilan belajar peserta didik (OECD, 2024).

Dokumentasi berikut memperlihatkan suasana pelatihan pembuatan media
pembelajaran interaktif berbantuan Artificial Intelligence (AI) di SMA Negeri 3 Teluk
Keramat Kabupaten Sambas. Dokumentasi ini menunjukkan keterlibatan guru sebagai
peserta dalam mengikuti pemaparan materi, diskusi, serta praktik penggunaan platform
Genially untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif.

Gambar 1. Suasana Pelatihan Pengembangan Media PembelajaranBerbasis Al bagi
Guru SMAN 3 Teluk Keramat
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Gambar 1 menunjukkan suasana pelaksanaan pelatihan pembuatan media
pembelajaran interaktif berbasis Al yang diikuti oleh guru SMA Negeri 3 Teluk Keramat
Kabupaten Sambas. Guru tampak aktif mengikuti kegiatan dengan menggunakan
perangkat laptop. Hal ini menunjukkan adanya keterlibatan langsung peserta dalam
praktik pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi. Situasi kelas yang
kondusif dan fokus peserta mencerminkan antusiasme guru dalam meningkatkan
kompetensi pedagogik dan literasi teknologi, khususnya dalam pemanfaatan Al untuk
mendukung proses pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan berpusat pada peserta didik.
Pada sesi pengenalan media pembelajaran interaktif berbasis Al serta pengenalan
berbagai platform dan tools Al, peserta memperoleh wawasan baru mengenai aplikasi
digital yang dapat dimanfaatkan secara pedagogis. Teknologi memiliki peran penting
dalam meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran karena mampu
menghadirkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik, namun agar
pemanfaatannya optimal guru perlu memperoleh pelatihan secara berkelanjutan untuk
meningkatkan kompetensi digital dan pedagogisnya, serta kemampuan guru dalam
beradaptasi dengan perkembangan teknologi menjadi faktor yang sangat menentukan
kualitas pembelajaran yang dihasilkan (Lase et al., 2025).

Selama pelatihan, salah satu temuan penting adalah pengakuan guru bahwa
mereka belum pernah menggunakan aplikasi Genially sebagai media pembelajaran
interaktif. Hal ini menunjukkan adanya kesenjangan literasi digital, khususnya dalam
pemanfaatan tools interaktif berbasis AI. Memasuki sesi praktik pembuatan media,
antusiasme peserta terlihat meningkat. Guru secara aktif mengikuti arahan narasumber
dan didampingi oleh tim coach yang membimbing secara teknis. Keterlibatan langsung
ini menjadi faktor pendukung keberhasilan pelatihan karena peserta tidak hanya
menerima materi secara teoritis, tetapi juga mempraktikkannya secara langsung.

’ | . i
Gambar 2. Aktivitas Interaktif Guru dalam Pelatihan Pengembangan Media

Pembelajaran Berbasis Al

Gambar 2 memperlihatkan suasana interaksi dan kolaborasi antar guru selama
pelaksanaan pelatihan. Para peserta tampak aktif berdiskusi, bertukar gagasan, serta
membangun komunikasi profesional dalam suasana yang dinamis dan partisipatif.
Aktivitas ini mencerminkan pendekatan pembelajaran orang dewasa yang menekankan
keterlibatan aktif, kerja sama, dan refleksi bersama. Dalam kegiatan ini, peserta tidak
hanya diarahkan untuk memahami konsep media pembelajaran interaktif, tetapi juga
menghasilkan rancangan media yang sesuai dengan mata pelajaran masing-masing.

Hasil produk yang dikumpulkan melalui tautan Google Drive menunjukkan bahwa
seluruh peserta berhasil membuat rancangan atau prototipe media pembelajaran
interaktif menggunakan Genially. Dari 19 peserta, sebanyak 19 orang atau 100% berhasil
menghasilkan produk awal media pembelajaran interaktif. Produk yang dihasilkan
memiliki tingkat kompleksitas yang beragam, mulai dari media sederhana yang berisi
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teks, gambar, dan tombol navigasi, hingga media yang memuat unsur multimedia seperti
video, animasi, tautan interaktif, dan integrasi konten berbantuan AI. Hasil ini
menunjukkan bahwa kegiatan pelatihan mampu meningkatkan keterampilan dasar guru
dalam mendesain media pembelajaran digital interaktif. Beberapa contoh output yang
dihasilkan peserta sebagai berikut:
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Gambar 3. Output Pelatihan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Genially

Berdasarkan Gambar 3, output pelatihan menunjukkan bahwa peserta mampu
menerapkan materi yang diperoleh ke dalam bentuk produk media pembelajaran.
Keberhasilan peserta dalam menghasilkan produk menjadi indikator bahwa pelatihan
tidak hanya berdampak pada peningkatan pengetahuan, tetapi juga pada keterampilan
praktis. Hal ini diperkuat oleh hasil evaluasi kegiatan melalui Google Form yang diisi
oleh 19 peserta. Evaluasi dilakukan menggunakan skala Likert 1-5, dengan kategori 1 =
sangat tidak setuju, 2 = tidak setuju, 3 = cukup setuju, 4 = setuju, dan 5 = sangat setuju.
Tabel berikut menyajikan hasil evaluasi peserta terhadap pelaksanaan pelatihan.

Tabel 1. Hasil Evaluasi Google Form Peserta Pelatihan

Sangat Cukup 2 persentase
No. Aspek Evaluasi 8 Setuju P rata . Kategori
Setuju Setuju Capaian
Skor
Materi pelatihan relevan 15 4 0 Sangat

1 dengan kebutuhan 4,79 95,8%

pembelajaran peserta peserta peserta baik
Penjelasan narasumber 14 5 0 o Sangat

2 jelas dan sistematis peserta peserta peserta 4,74 94,7% baik
Platform Genially

3 mudah dipahami dan 10 7 2 442 884y ~ Sansat
digunakan peserta peserta peserta baik
Pelatihan meningkatkan

4 pemahaman tentang Al 13 > 1 4,63 92,6% Sangat
dalam pembelajaran peserta peserta peserta baik
Pelatihan meningkatkan

5 keterampilan membuat 12 6 1 4,58 91,6% Sangat
media interaktif peserta peserta peserta baik
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Pelatihan bermanfaat

6 untuk mendukung 14 5 0 4,74 94,7% Sangat
. peserta peserta peserta baik
proses mengajar
Peserta siap
menerapkan media 11 7 1 o Sangat
7 berbantuan Al dalam peserta peserta peserta 4,53 90,5% baik

pembelajaran

Berdasarkan Tabel 1, tingkat kepuasan dan respons peserta terhadap kegiatan
pelatihan berada pada kategori sangat baik. Pada aspek relevansi materi, sebanyak 15
peserta atau 78,9% menyatakan sangat setuju dan 4 peserta atau 21,1% menyatakan
setuju bahwa materi pelatihan relevan dengan kebutuhan pembelajaran. Rata-rata skor
pada aspek ini mencapai 4,79 dari skala 5 atau setara dengan 95,8%. Hal ini
menunjukkan bahwa materi mengenai Al, deep learning, dan media pembelajaran
interaktif sesuai dengan kebutuhan guru dalam menghadapi digitalisasi pendidikan.

Pada aspek kejelasan penyampaian narasumber, sebanyak 14 peserta atau 73,7%
menyatakan sangat setuju dan 5 peserta atau 26,3% menyatakan setuju bahwa materi
disampaikan secara jelas dan sistematis. Rata-rata skor aspek ini mencapai 4,74 atau
94,7%, sehingga termasuk kategori sangat baik. Temuan ini menunjukkan bahwa metode
penyampaian materi, demonstrasi, dan praktik langsung membantu peserta memahami
langkah-langkah penggunaan Genially dan pemanfaatan Al dalam pembelajaran.

Pada aspek kemudahan penggunaan Genially, sebanyak 10 peserta atau 52,6%
menyatakan sangat setuju, 7 peserta atau 36,8% menyatakan setuju, dan 2 peserta atau
10,5% menyatakan cukup setuju. Rata-rata skor aspek ini adalah 4,42 atau 88,4%.
Meskipun masih terdapat peserta yang membutuhkan pendampingan teknis, hasil ini
tetap menunjukkan bahwa sebagian besar guru dapat memahami penggunaan Genially
setelah mengikuti pelatihan. Hal ini penting karena sebelum pelatihan seluruh peserta
belum pernah menggunakan Genially sebagai media pembelajaran interaktif.

Dampak kegiatan juga terlihat dari peningkatan pemahaman dan keterampilan
peserta. Sebanyak 18 peserta atau 94,7% menyatakan bahwa pelatihan membantu
meningkatkan pemahaman mereka tentang pemanfaatan AI dalam pembelajaran. Selain
itu, sebanyak 18 peserta atau 94,7% menyatakan keterampilan mereka dalam membuat
media pembelajaran interaktif meningkat setelah mengikuti pelatihan. Data ini
menunjukkan bahwa kegiatan PKM memberikan dampak nyata terhadap peningkatan
literasi digital dan keterampilan pedagogis guru. Untuk memperjelas dampak kegiatan,
dilakukan pemetaan kondisi peserta sebelum dan sesudah pelatihan berdasarkan hasil
survei dan refleksi peserta. Hasilnya dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 2. Perbandingan Kondisi Peserta Sebelum dan Sesudah Pelatihan

. Sebelum Sesudah .

No. Indikator Dampak Pelatihan Pelatihan Peningkatan
1 Guru memahami konsep dasar AI 4 peserta atau 17 peserta atau 68.4%
dalam pembelajaran 21,1% 89,5% =0
9 Guru pernah menggunakan 0 peserta atau 19 peserta atau 100%
Genially 0% 100% ’
3 Guru mampu membuat media 3 peserta atau 18 peserta atau 78.9%
pembelajaran interaktif 15,8% 94,7% oo
4 Guru percaya diri menggunakan 5 peserta atau 18 peserta atau 63.4%
media digital interaktif 26,3% 94,7% e
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Guru siap menerapkan media 5 peserta atau 18 peserta atau 68,4%
berbantuan Al di kelas 26,3% 94,7%

Berdasarkan Tabel 2, pelatihan memberikan dampak yang cukup kuat terhadap
peningkatan pemahaman, keterampilan, dan kesiapan guru. Sebelum kegiatan, hanya 4
peserta atau 21,1% yang menyatakan memahami konsep dasar Al dalam pembelajaran.
Setelah kegiatan, jumlah tersebut meningkat menjadi 17 peserta atau 89,5%. Pada
indikator penggunaan Genially, sebelum kegiatan tidak ada peserta yang pernah
menggunakan platform tersebut. Setelah pelatihan, seluruh peserta atau 100% telah
mencoba menggunakan Genially dan menghasilkan media pembelajaran interaktif. Hal
ini menunjukkan bahwa pelatihan berhasil memperkenalkan dan melatih guru
menggunakan platform baru yang relevan dengan kebutuhan pembelajaran digital.
Peningkatan juga terlihat pada keterampilan membuat media pembelajaran interaktif.
Sebelum pelatihan, hanya 3 peserta atau 15,8% yang menyatakan memiliki keterampilan
membuat media interaktif. Setelah pelatihan, sebanyak 18 peserta atau 94,7%
menyatakan mampu membuat media pembelajaran interaktif. Dengan demikian, terjadi
peningkatan sebesar 78,9%. Temuan ini menunjukkan bahwa pendekatan praktik
langsung dan pendampingan teknis efektif dalam membantu guru mengembangkan
keterampilan aplikatif.

Tingkat kepuasan peserta terhadap kegiatan juga tergolong tinggi. Berdasarkan
hasil Google Form, sebanyak 14 peserta atau 73,7% menyatakan sangat puas dan 5
peserta atau 26,3% menyatakan puas terhadap pelaksanaan kegiatan. Tidak terdapat
peserta yang menyatakan cukup puas, kurang puas, atau tidak puas. Dengan demikian,
tingkat kepuasan peserta mencapai 100% pada kategori puas dan sangat puas, dengan
rata-rata skor kepuasan sebesar 4,74 dari skala 5 atau setara dengan 94,7%.

Tabel 3. Tingkat Kepuasan Peserta terhadap Pelaksanaan Pelatihan

Kategori Kepuasan Jumlah Peserta Persentase

Sangat puas 14 peserta 73,7%
Puas 5 peserta 26,3%
Cukup puas 0 peserta 0%
Kurang puas 0 peserta 0%
Tidak puas 0 peserta 0%
Total 19 peserta 100%

Data pada Tabel 3 menunjukkan bahwa pelaksanaan pelatihan memperoleh
respons sangat positif dari peserta. Tingkat kepuasan yang tinggi dipengaruhi oleh
relevansi materi, kejelasan penyampaian narasumber, adanya praktik langsung, serta
pendampingan teknis selama kegiatan. Peserta merasa memperoleh manfaat langsung
karena dapat menghasilkan media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses
mengajar. Hasil ini memperkuat bahwa kegiatan PKM tidak hanya bersifat sosialisasi,
tetapi juga memberikan dampak nyata terhadap peningkatan kompetensi guru.

Secara kualitatif, peserta menyampaikan bahwa pelatihan ini membantu mereka
mengenal penggunaan Al secara lebih praktis dalam pembelajaran. Peserta juga menilai
bahwa Genially dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang menarik karena
mampu memadukan teks, gambar, animasi, video, dan tautan interaktif dalam satu
media. Selain itu, praktik langsung membuat peserta lebih mudah memahami langkah-
langkah pembuatan media dibandingkan hanya melalui penjelasan teoritis. Beberapa
peserta masih memerlukan pendampingan lanjutan, terutama dalam mengembangkan
desain media yang lebih kompleks dan mengintegrasikan elemen Al secara lebih optimal.
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Berdasarkan hasil pelaksanaan, evaluasi Google Form, dan produk yang dihasilkan
peserta, kegiatan PKM ini dapat dinyatakan berhasil. Indikator keberhasilan tersebut
terlihat dari: (1) kehadiran dan partisipasi aktif peserta selama kegiatan; (2) seluruh
peserta berhasil mencoba menggunakan Genially; (3) 100% peserta menghasilkan produk
awal media pembelajaran interaktif; (4) 94,7% peserta menyatakan keterampilan mereka
meningkat; dan (5) tingkat kepuasan peserta mencapai 100% pada kategori puas dan
sangat puas. Dengan demikian, pelatihan ini berdampak positif terhadap peningkatan
literasi digital, keterampilan pedagogis, dan kesiapan guru dalam mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbantuan Al. Antusiasme peserta tampak sejak awal
hingga akhir kegiatan, mulai dari sesi pembukaan, penyampaian materi, praktik, hingga
evaluasi. Hal ini menunjukkan bahwa topik Al, deep learning, dan media pembelajaran
interaktif merupakan kebutuhan nyata bagi guru dalam menghadapi digitalisasi
pendidikan. Dengan demikian, pelatihan ini tidak hanya berdampak pada peningkatan
pengetahuan, tetapi juga keterampilan praktis serta motivasi guru dalam berinovasi
menggunakan teknologi pembelajaran.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pelaksanaan kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) di
SMA Negeri 3 Teluk Keramat Kabupaten Sambas, dapat disimpulkan bahwa pelatihan
pembuatan media pembelajaran interaktif berbantuan Artificial Intelligence (AI)
berhasil dilaksanakan dengan baik dan memberikan manfaat yang nyata bagi peserta.
Melalui penyampaian materi, praktik langsung, dan pendampingan menggunakan
platform Genially, guru memperoleh pemahaman yang lebih baik mengenai konsep Al,
deep learning, serta pemanfaatannya dalam pengembangan media pembelajaran yang
interaktif dan inovatif. Seluruh peserta berhasil menghasilkan produk awal media
pembelajaran sebagai luaran kegiatan, yang menunjukkan bahwa pelatihan tidak hanya
bersifat teoritis, tetapi juga mampu meningkatkan keterampilan praktis guru dalam
mengembangkan media pembelajaran digital. Hasil evaluasi menunjukkan respons yang
sangat positif terhadap relevansi materi, kualitas penyampaian narasumber, serta
manfaat pelatihan dalam mendukung proses pembelajaran. Secara keseluruhan,
kegiatan PKM ini berkontribusi terhadap peningkatan literasi digital, kompetensi
pedagogik, dan kesiapan guru dalam mengimplementasikan teknologi Al untuk
menciptakan pembelajaran yang lebih kreatif, efektif, dan berpusat pada peserta didik.
Selain itu, kegiatan ini dapat menjadi model pelatihan yang dapat direplikasi di sekolah
lain guna mendukung transformasi pendidikan berbasis teknologi.
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