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Abstrak 
Dalam era digital yang terus berkembang pesat, pengintegrasian teknologi, terutama Artificial 
Intelligence (AI), dalam pendidikan menjadi hal yang sangat penting untuk mendukung proses 
pembelajaran. Di SD Negeri 1 Kukuh Kerambitan, meskipun sudah ada pembelajaran komputer 
dasar, siswa masih belum optimal dalam memanfaatkan teknologi informasi untuk mendukung 
pembelajaran. Kondisi yang ada menunjukkan rendahnya literasi digital siswa, terutama dalam 
penggunaan teknologi informasi yang lebih mendalam, seperti aplikasi pembelajaran berbasis 
AI yang dapat meningkatkan kemampuan mereka dalam memecahkan masalah dan 
mengerjakan tugas-tugas sekolah. Selain itu, penggunaan gadget oleh siswa lebih dominan 
untuk hiburan daripada sebagai alat bantu pembelajaran.Untuk mengatasi permasalahan ini, 
program Literasi Pemanfaatan AI dalam Mendukung Pembelajaran Anak Sekolah Dasar akan 
diterapkan. Program ini menggunakan pendekatan Transfer Knowledge, Technology Transfer 
(TT), dan Difusi Ipteks dalam pelatihan literasi digital yang bertujuan untuk memperkenalkan 
teknologi informasi dan aplikasi berbasis AI yang dapat membantu siswa dalam pembelajaran. 
Dengan memberikan pelatihan tentang pemanfaatan teknologi, khususnya aplikasi yang 
berbasis AI, siswa diharapkan dapat meningkatkan keterampilan mereka dalam menggunakan 
teknologi untuk mendukung pemahaman materi pelajaran serta mengerjakan tugas secara lebih 
efektif. Indikator keberhasilan dari program ini meliputi peningkatan kemampuan siswa dalam 
memahami dan mengoperasikan aplikasi teknologi, serta pengoptimalan penggunaan alat 
pembelajaran digital untuk mendukung pembelajaran di kelas dan di rumah. 
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PENDAHULUAN 
Artifical Intelligence (AI) telah menjadi salah satu teknologi yang semakin 

banyak diterapkan dalam berbagai bidang, termasuk dalam dunia pendidikan. 

Teknologi AI, dengan kemampuannya dalam memproses data, memberikan 

rekomendasi, dan menyediakan pengalaman belajar yang dipersonalisasi 

(Sudipa, Rahman, et al., 2023) , dapat memberikan dampak yang signifikan 

dalam meningkatkan kualitas pendidikan. Namun, di SD Negeri 1 Kukuh 
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Kerambitan, meskipun telah ada pemahaman dasar mengenai teknologi 

informasi, pemanfaatan AI dalam konteks pembelajaran masih sangat terbatas 

dan belum dioptimalkan  (Aditama et al., 2021; N. W. Adnyana, 2023; Kusuma, 

2022; Putra et al., 2021; Welda et al., 2023). 

Sekolah ini telah mulai mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran, 

namun fokus utama masih pada pengenalan alat-alat dasar seperti Microsoft 

Office dan penggunaan perangkat komputer. Meskipun teknologi ini penting, 

namun AI sebagai alat yang lebih canggih dan potensial dalam problem solving 

pembelajaran belum sepenuhnya diperkenalkan atau dimanfaatkan secara 

optimal. Pembelajaran yang ada saat ini masih kurang memanfaatkan potensi 

AI dalam meningkatkan pemahaman siswa, misalnya dalam memberikan materi 

yang dipersonalisasi, meningkatkan keterlibatan siswa, atau mempercepat 

proses penyelesaian masalah dalam pembelajaran (I. N. W. Adnyana et al., 

2023; Dirgayusari et al., 2022; Sudipa, Widiartha, et al., 2023). 

Beberapa tantangan yang dihadapi oleh siswa di SD Negeri 1 Kukuh 

Kerambitan antara lain adalah kurangnya pengenalan tentang aplikasi dan 

platform berbasis AI yang dapat mendukung pembelajaran, serta keterbatasan 

pemahaman mereka tentang bagaimana AI dapat digunakan untuk 

memecahkan masalah dalam proses belajar. Mayoritas siswa belum terbiasa 

dengan penggunaan teknologi AI dalam pembelajaran interaktif, seperti aplikasi 

pembelajaran berbasis AI yang dapat membantu mereka memahami konsep-

konsep yang sulit atau memberikan umpan balik secara real-time (Pandawana 

et al., 2024; Suryadana & Sarasvananda, 2024). Dalam konteks ini, penting 

untuk mengedukasi siswa mengenai bagaimana AI bisa menjadi alat bantu 

yang efektif dalam memecahkan masalah pembelajaran mereka, seperti 

memahami materi yang lebih cepat atau mendapatkan bantuan dalam 

menyelesaikan tugas-tugas sekolah. 

Permasalahan utama di SD Negeri 1 Kukuh Kerambitan adalah belum 

optimalnya pemanfaatan AI dalam proses pembelajaran. Saat ini, AI masih 

belum digunakan secara maksimal untuk mendukung pembelajaran berbasis 

teknologi, terutama dalam problem solving yang bisa sangat membantu siswa 

dalam memahami konsep-konsep pembelajaran yang sulit. Padahal, AI dapat 

menawarkan berbagai solusi pembelajaran yang lebih interaktif dan efektif, 
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seperti penggunaan aplikasi pembelajaran yang adaptif, chatbots edukatif, atau 

platform AI yang dapat memberikan rekomendasi belajar yang dipersonalisasi. 

Urgensi dari program pengabdian ini adalah untuk memberikan literasi 

pemanfaatan teknologi AI bagi siswa SD Negeri 1 Kukuh Kerambitan. Literasi 

ini tidak hanya mencakup pengenalan dasar mengenai AI, tetapi juga 

memberikan pemahaman lebih dalam tentang bagaimana AI dapat digunakan 

untuk menyelesaikan masalah pembelajaran. Program ini bertujuan untuk 

melatih siswa agar mampu menggunakan aplikasi dan alat berbasis AI untuk 

membantu mereka dalam memahami materi pelajaran, mengatasi kesulitan 

belajar, dan mempercepat proses pembelajaran mereka. Dengan pengenalan 

AI yang tepat, siswa akan dapat mengembangkan keterampilan kritis dan 

adaptif, serta memperoleh manfaat nyata dari penerapan teknologi AI dalam 

kegiatan belajar sehari-hari. 

Dengan demikian, melalui pengenalan dan pelatihan penggunaan AI dalam 

pembelajaran, diharapkan siswa SD Negeri 1 Kukuh Kerambitan dapat 

memperoleh pengalaman belajar yang lebih interaktif dan efektif, serta dapat 

mengembangkan kemampuan dalam memanfaatkan AI untuk memecahkan 

masalah pembelajaran yang mereka hadapi 

 

METODE  

Metode pelaksanaan kegiatan ini akan mengadopsi penerapan Ilmu 

Pengetahuan dan Teknologi (Ipteks) dengan fokus pada literasi pemanfaatan 

Artificial Intelligence (AI) dalam mendukung pembelajaran siswa di SD Negeri 1 

Kukuh Kerambitan. Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk memperkenalkan AI 

sebagai alat bantu yang dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi pelajaran dan memfasilitasi problem-solving dalam pembelajaran. Dalam 

rangka pencapaian tujuan tersebut, beberapa pendekatan yang digunakan 

meliputi Transfer Knowledge, Technology Transfer (TT), dan Difusi Ipteks. 

Kegiatan ini akan dilaksanakan melalui Pelatihan Literasi Digital dan 

Pemanfaatan AI yang melibatkan siswa dalam pengenalan berbagai aplikasi 

berbasis AI yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran, seperti 

penggunaan ChatGPT untuk membantu menjawab pertanyaan dan 

menyelesaikan tugas. Indikator yang terukur dalam pelaksanaan program ini 

mencakup dua aspek utama. Indikator pertama adalah peningkatan 
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kemampuan siswa dalam memahami konsep AI serta aplikasi-aplikasi AI yang 

relevan dalam membantu mereka memahami materi pelajaran di kelas. Siswa 

akan dibekali dengan pengetahuan dasar mengenai AI dan cara 

menggunakannya untuk menyelesaikan permasalahan pembelajaran secara 

lebih efisien. 

Indikator kedua adalah kemampuan siswa dalam menggunakan aplikasi 

berbasis AI, seperti ChatGPT, untuk mendukung pembelajaran di rumah 

maupun di sekolah. Siswa diharapkan dapat menggunakan AI untuk mencari 

informasi, mengerjakan tugas, dan berinteraksi dengan sistem AI untuk 

mendapatkan penjelasan tambahan terkait pelajaran. Program ini bertujuan 

untuk meningkatkan keterampilan digital siswa, memfasilitasi pembelajaran 

mandiri, dan memberikan mereka kemampuan untuk memanfaatkan teknologi 

AI dalam menyelesaikan berbagai tantangan pembelajaran secara lebih 

interaktif dan kreatif. 

 

Gambar 1. Permasalahan dan Solusi bagi Mitra 

 

HASIL  

Solusi yang dapat diberikan dalam mengatasi kurang optimalnya 

pemanfaatan AI dalam pembelajaran di SD Negeri 1 Kukuh Kerambitan, solusi 

yang akan diterapkan adalah memperkenalkan jenis-jenis AI yang dapat 

mendukung proses pembelajaran dan bertindak sebagai asisten dalam problem 

solving. Fokus utama dari solusi ini adalah mengenalkan aplikasi berbasis AI, 

seperti ChatGPT, yang dapat membantu siswa dalam mengatasi masalah 
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pembelajaran, memberikan penjelasan lebih lanjut, dan meningkatkan 

kemampuan problem solving mereka. 

Tahapan kegiatan pertama adalah memperkenalkan ChatGPT atau 

asisten AI lainnya yang bisa digunakan sebagai pembimbing interaktif dalam 

menyelesaikan tugas dan masalah pelajaran. ChatGPT, sebagai contoh, bisa 

membantu siswa menjelaskan konsep-konsep yang sulit dipahami dengan cara 

yang sederhana dan mudah dimengerti. Melalui interaksi berbasis percakapan, 

siswa bisa mengajukan pertanyaan kapan saja dan mendapatkan jawaban 

secara real-time, yang akan sangat membantu dalam meningkatkan 

pemahaman mereka terhadap pelajaran.  

 

Gambar 2. Antusiasme Siswa dalam Pembelajaran AI 

Tahapan kegiatan kedua adalah melatih siswa untuk menggunakan AI 

dalam pengolahan informasi dan problem solving. Dalam konteks ini, AI seperti 

ChatGPT dapat berperan sebagai alat untuk menganalisis dan menyarankan 

solusi atas masalah yang dihadapi siswa dalam pembelajaran. Misalnya, siswa 

yang kesulitan dalam memecahkan soal matematika atau menemukan ide 

untuk tugas kreatif dapat menggunakan ChatGPT untuk mendapatkan langkah-

langkah penyelesaian atau ide-ide yang lebih terstruktur. Ini juga 

memungkinkan siswa untuk berlatih berpikir kritis dan kreatif dalam 

menyelesaikan masalah.  
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Gambar 3. Pendampingan Kegiatan Pelatihan Pemanfaatan AI 

 

 

Langkah ketiga adalah mengintegrasikan platform pembelajaran 

berbasis AI yang dapat menyesuaikan materi pelajaran sesuai dengan 

kemampuan siswa. Dengan menggunakan teknologi seperti AI, materi 

pembelajaran bisa dipersonalisasi sehingga dapat membantu siswa memahami 

konsep lebih mendalam sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar masing-

masing. 

 

Gambar 4. Diskusi antar Siswa dalam Mengerjakan Latihan 

 
KESIMPULAN 

Program pengabdian kepada masyarakat ini menunjukkan bahwa 

pemanfaatan teknologi Artificial Intelligence (AI) dalam pembelajaran anak 

sekolah dasar memiliki potensi besar dalam meningkatkan kualitas dan 
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efektivitas proses belajar. Pelaksanaan kegiatan di SD Negeri 1 Kukuh 

Kerambitan menegaskan bahwa meskipun siswa telah mengenal teknologi 

dasar, seperti komputer dan Microsoft Office, pemahaman dan keterampilan 

mereka dalam aplikasi berbasis AI, masih sangat terbatas. Oleh karena itu, 

intervensi melalui pelatihan literasi digital dan pemanfaatan AI menjadi langkah 

strategis untuk menjembatani kesenjangan tersebut. Dengan pendekatan 

Transfer Knowledge, Technology Transfer (TT), dan Difusi Ipteks, siswa 

diperkenalkan pada berbagai aplikasi AI, khususnya ChatGPT, sebagai alat 

bantu dalam memahami materi pelajaran dan menyelesaikan tugas. Hasil 

kegiatan menunjukkan bahwa siswa mampu menggunakan AI untuk 

mendukung pembelajaran baik di sekolah maupun di rumah. Mereka menjadi 

lebih antusias dan interaktif dalam proses belajar, menunjukkan peningkatan 

dalam berpikir kritis serta kemampuan problem solving. Tahapan pelaksanaan 

yang mencakup pengenalan, pelatihan, dan pengintegrasian aplikasi AI ke 

dalam proses pembelajaran berhasil membentuk dasar literasi AI yang kuat 

pada siswa. Program ini tidak hanya meningkatkan keterampilan digital, tetapi 

juga memperluas wawasan siswa terhadap pemanfaatan teknologi secara 

produktif, tidak semata-mata sebagai hiburan. 
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