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ABSTRAK 
Pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan meningkatkan pengetahuan dan keterampilan guru serta 
peserta didik SMKN 1 Cangkringan Yogyakarta dalam pemanfaatan kecerdasan buatan (Artificial 
Intelligence/AI) untuk media pembelajaran dan asesmen. Kegiatan dilatarbelakangi oleh pesatnya 
perkembangan teknologi AI yang belum sepenuhnya diimbangi dengan kesiapan satuan pendidikan, 
khususnya di wilayah dengan keterbatasan sumber daya. Metode pelaksanaan berupa workshop tatap 
muka berbasis praktik langsung yang disertai pendampingan, meliputi pengenalan konsep dasar AI, 
pembuatan media pembelajaran interaktif, dan penyusunan asesmen sederhana berbasis AI. Hasil 
kegiatan menunjukkan bahwa 90% peserta memahami konsep dasar AI dalam pendidikan, 80% peserta 
mampu menghasilkan media pembelajaran berbasis AI, dan tingkat kepuasan peserta mencapai 85%. 
Evaluasi dilakukan secara kualitatif melalui observasi praktik, hasil tugas peserta, serta diskusi dan 
umpan balik selama kegiatan. Keunggulan kegiatan terletak pada kesesuaian materi dengan kebutuhan 
sekolah dan pendekatan praktik yang aplikatif, sementara keterbatasan waktu dan kendala koneksi 
internet menjadi hambatan utama. Secara keseluruhan, kegiatan ini memberikan dampak positif dalam 
meningkatkan literasi dan keterampilan teknologi pendidikan serta berpotensi dikembangkan melalui 
pendampingan lanjutan dan replikasi program di sekolah lain. 
 
Kata kunci: Asesmen, Kecerdasan Buatan, Media Pembelajaran, Pelatihan, Pengabdian Masyarakat 
 
ABSTRACT 
This community service program aimed to enhance the knowledge and skills of teachers and students at 
SMKN 1 Cangkringan Yogyakarta in utilizing Artificial Intelligence (AI) for learning media and assessment. 
The program was motivated by the rapid development of AI technology that has not been fully matched 
by the readiness of educational institutions, particularly in areas with limited resources. The activity was 
implemented through a face-to-face, hands-on workshop accompanied by mentoring, covering basic AI 
concepts, the development of interactive learning media, and the creation of simple AI-based 
assessments. The results showed that 90% of participants understood basic AI concepts in education, 
80% were able to produce AI-based learning media, and the overall participant satisfaction reached 85%. 
Evaluation was conducted qualitatively through observation of practical activities, assessment of 
participants’ outputs, and discussions with direct feedback during the workshop. The main strengths of 
the program were the relevance of the materials to school needs and the practical, application-oriented 
approach, while limited time and unstable internet connectivity were identified as the main constraints. 
Overall, the program had a positive impact on improving educational technology literacy and practical 
skills, and it has strong potential for further development through continued mentoring and replication in 
other schools. 
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PENDAHULUAN 

Pengabdian kepada masyarakat merupakan bagian dari Tridharma Perguruan Tinggi yang 
berperan penting dalam mentransfer ilmu pengetahuan dan teknologi untuk meningkatkan 
kualitas sumber daya manusia. Dalam bidang pendidikan, pengabdian masyarakat menjadi 
sarana strategis untuk mengurangi kesenjangan antara pesatnya perkembangan teknologi dan 
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kesiapan satuan pendidikan (Alifta et al., 2025) , khususnya di wilayah dengan keterbatasan 
sumber daya. SMKN 1 Cangkringan Yogyakarta merupakan sekolah menengah kejuruan yang 
berada di Kecamatan Cangkringan, Kabupaten Sleman, berdekatan dengan kawasan rawan 
bencana Gunung Merapi. Sekolah ini memiliki ratusan peserta didik dengan latar belakang 
keluarga yang sebagian besar berorientasi pada kesiapan kerja setelah lulus. Meskipun sekolah 
telah memiliki fasilitas dasar seperti ruang belajar, laboratorium komputer, dan akses internet, 
pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran masih belum optimal. 

Perkembangan kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/AI) telah membawa perubahan 
signifikan dalam dunia pendidikan (Zakiyah et al., 2024), terutama dalam pengembangan media 
pembelajaran interaktif dan sistem asesmen yang lebih efisien. Namun, hasil diskusi dengan 
pihak sekolah menunjukkan bahwa guru dan peserta didik SMKN 1 Cangkringan masih memiliki 
keterbatasan pengetahuan dan keterampilan praktis dalam memanfaatkan AI untuk 
pembelajaran dan asesmen. Di sisi lain, sekolah memiliki potensi yang baik dari aspek sosial dan 
budaya, yaitu keterbukaan terhadap inovasi dan kemauan untuk meningkatkan kompetensi. Oleh 
karena itu, kegiatan pengabdian masyarakat berupa workshop pemanfaatan media pembelajaran 
dan asesmen berbasis AI menjadi relevan dan dibutuhkan. 

Berdasarkan hasil observasi awal dan diskusi dengan pihak sekolah, sebagian besar guru di 
SMKN 1 Cangkringan masih memanfaatkan teknologi digital secara terbatas, terutama sebatas 
penggunaan presentasi dan media konvensional. Pemanfaatan aplikasi berbasis kecerdasan 
buatan untuk pengembangan media pembelajaran maupun asesmen belum dilakukan secara 
terstruktur. Guru dan peserta didik juga menyampaikan keterbatasan pemahaman mengenai 
fungsi AI dalam mendukung proses pembelajaran yang efektif dan efisien. Kondisi ini 
menunjukkan adanya kesenjangan antara perkembangan teknologi AI dalam mengadopsinya 
secara praktis. Meskipun sejumlah penelitian dan kegiatan pengabdian telah membahas 
pemanfaatan AI dalam pendidikan, implementasi yang berfokus pada praktik langsung dan 
asesmen pembelajaran di sekolah menengah kejuruan, khususnya di wilayah dengan 
keterbatasan sumber daya, masih relatif terbatas. 

Berdasarkan kondisi tersebut, permasalahan yang dihadapi mitra dapat dirumuskan sebagai 
berikut: 

1. Terbatasnya pemahaman guru dan peserta didik mengenai konsep dan potensi AI dalam 
pendidikan. 

2. Rendahnya keterampilan praktis dalam penggunaan aplikasi AI untuk pembuatan media 
pembelajaran. 

3. Belum optimalnya pemanfaatan AI dalam proses asesmen dan evaluasi pembelajaran. 
4. Minimnya pelatihan terstruktur dan aplikatif terkait integrasi AI dalam pembelajaran. 

Tujuan kegiatan pengabdian ini adalah meningkatkan pengetahuan dan keterampilan guru 
serta peserta didik SMKN 1 Cangkringan dalam memanfaatkan AI untuk mendukung 
pembelajaran dan asesmen. Secara jangka pendek, kegiatan ini bertujuan memberikan 
pemahaman dasar AI, melatih penggunaan aplikasi AI untuk media pembelajaran dan asesmen, 
serta meningkatkan keterampilan praktis peserta. Secara jangka panjang, kegiatan ini diharapkan 
mampu mendorong pembelajaran yang lebih inovatif (Helmi et al., 2025), meningkatkan kesiapan 
lulusan menghadapi dunia kerja berbasis teknologi (Usanto S et al., 2025), serta memperkuat 
ekosistem pendidikan berbasis digital di wilayah Cangkringan (Hamdun et al., 2025; Prabowo & 
Gafur, 2025). 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan AI dalam pendidikan dapat 
meningkatkan efektivitas pembelajaran (Baskara et al., 2024), personalisasi materi (Widodo et 
al., 2024), serta efisiensi asesmen (Ali Buchari et al., 2025). Media pembelajaran berbasis 
teknologi terbukti mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik. Studi terdahulu 
juga melaporkan bahwa pelatihan teknologi pendidikan berbasis praktik langsung efektif dalam 
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meningkatkan kompetensi guru dan inovasi pembelajaran(Muhammad Munsarif et al., 2025; 
Muslimin et al., 2025). Program pengabdian masyarakat yang berfokus pada pelatihan teknologi 
di sekolah kejuruan menunjukkan dampak positif terhadap kesiapan peserta didik menghadapi 
kebutuhan dunia kerja. Temuan empiris dan studi kasus tersebut menjadi landasan teoritis yang 
memperkuat pentingnya pelaksanaan workshop pemanfaatan media pembelajaran dan asesmen 
berbasis AI di SMKN 1 Cangkringan Yogyakarta. 

 
METODE 

Metode penerapan kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dirancang secara sistematis 
untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan guru serta peserta didik dalam pemanfaatan 
media pembelajaran dan asesmen berbasis kecerdasan buatan (AI). Pendekatan yang 
digunakan disesuaikan dengan karakteristik sasaran dan konteks lokal SMKN 1 Cangkringan 
Yogyakarta. 

Strategi yang diterapkan adalah workshop berbasis praktik langsung disertai pendampingan. 
Metode ini dipilih karena efektif untuk meningkatkan kompetensi teknis peserta dalam waktu 
relatif singkat, khususnya dalam penguasaan teknologi AI. Pendekatan praktik langsung 
memungkinkan peserta memahami konsep sekaligus menerapkannya secara nyata sesuai 
kebutuhan pembelajaran di sekolah. 

 

Gambar 1. Tahapan Kegiatan Pengabdian 
Kegiatan pengabdian dilaksanakan melalui empat tahapan utama, yaitu: 

1. Persiapan, meliputi koordinasi dengan mitra, identifikasi kebutuhan, dan penyusunan 
materi pelatihan. 

2. Pelaksanaan workshop, yang terdiri atas penyampaian materi konsep dasar AI dan 
praktik pembuatan media pembelajaran serta asesmen berbasis AI. 

3. Pendampingan, untuk membantu peserta selama praktik dan mengatasi kendala teknis. 
4. Evaluasi, guna menilai ketercapaian tujuan kegiatan dan menyusun rekomendasi tindak 

lanjut. 

Aplikasi kecerdasan buatan yang digunakan dalam kegiatan pengabdian ini meliputi 
ChatGPT, Canva AI, Gamma.app, Google Form dengan AI, Quizizz, serta Canva Video dan 
Pictory. Pemilihan aplikasi tersebut didasarkan pada kemudahan akses, ketersediaan versi 
gratis, serta kesesuaiannya dengan kebutuhan pembelajaran di sekolah menengah kejuruan. 

ChatGPT dimanfaatkan untuk membantu peserta dalam pembuatan materi pembelajaran 
dan penyusunan soal interaktif berbasis teks, seperti perumusan tujuan pembelajaran, contoh 
soal, dan umpan balik asesmen. Canva AI dan Gamma.app digunakan untuk mengotomatisasi 
pembuatan slide presentasi yang menarik dan visual, sehingga peserta dapat menghasilkan 
media pembelajaran secara lebih efisien dan kreatif. 

Google Form berbantuan AI dan Quizizz digunakan dalam penyusunan kuis dan asesmen 
pembelajaran dengan fitur penilaian otomatis, yang membantu guru dalam melakukan evaluasi 
hasil belajar secara cepat dan terstruktur. Sementara itu, Canva Video dan Pictory dimanfaatkan 
untuk mendesain video edukatif yang dapat digunakan dalam pembelajaran di kelas maupun 
sebagai konten pembelajaran digital di media sosial sekolah. 

Seluruh aplikasi AI tersebut berperan sebagai alat bantu pendukung yang memperkuat 
kreativitas dan efisiensi guru serta peserta didik, tanpa menggantikan peran pendidik dalam 
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proses pembelajaran. Penggunaan aplikasi yang bersifat praktis dan mudah direplikasi 
diharapkan dapat mendukung keberlanjutan program dan memungkinkan penerapan serupa di 
sekolah lain. 

Evaluasi dilakukan secara objektif melalui pre-test dan post-test, kuesioner, observasi, 
serta penilaian tugas praktis. Indikator keberhasilan meliputi peningkatan pengetahuan, 
keterampilan penggunaan AI, dan perubahan sikap positif terhadap pemanfaatan teknologi dalam 
pembelajaran. Hasil evaluasi diharapkan menunjukkan dampak nyata berupa peningkatan 
kualitas proses belajar mengajar, penguatan budaya inovasi, serta kesiapan peserta didik 
menghadapi tuntutan dunia kerja berbasis teknologi 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan pengabdian dilaksanakan dalam bentuk workshop tatap muka yang 
mengombinasikan penyampaian materi dan praktik langsung. Materi yang diberikan meliputi 
pengenalan konsep dasar AI dalam pendidikan, pemanfaatan aplikasi AI untuk pembuatan media 
pembelajaran interaktif, serta penggunaan AI sederhana untuk mendukung proses asesmen 
pembelajaran. Selama kegiatan berlangsung, peserta menunjukkan tingkat partisipasi yang 
tinggi, baik dalam sesi diskusi maupun praktik. Hasil praktik  menunjukkan bahwa sebagian besar 
peserta mampu mengikuti arahan dan menyelesaikan tugas praktik sesuai dengan tujuan 
kegiatan. Dokumentasi kegiatan dan contoh hasil praktik disertakan sebagai bagian dari luaran 
kegiatan pengabdian pada Gambar 2. 

 

 
(a) 

 

 
(b) 

 
Gambar 2. (a), (b) Pelaksanaan workshop 

 
Produk yang dihasilkan peserta berupa media pembelajaran dan contoh asesmen berbasis 

AI menjadi bukti nyata bahwa kegiatan ini memberikan dampak langsung terhadap peningkatan 
keterampilan praktis peserta. Capaian pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat 
dievaluasi berdasarkan indikator keterlaksanaan dan hasil praktik peserta selama workshop. 
Ringkasan indikator dan hasil capaian kegiatan disajikan pada Tabel 1. 
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Tabel 1. Indikator dan hasil capaian kegiatan 
No Indikator Kegiatan Tolak Ukur Keberhasilan Hasil Capaian 

1 Pemahaman dasar AI 
dalam pendidikan 

Peserta mampu menjelaskan 
konsep dasar dan contoh 
penerapan AI dalam 
pembelajaran 

90% peserta (25 guru dan 
30 siswa) memahami 
konsep dasar AI 

2 Keterampilan 
pembuatan media 
pembelajaran berbasis 
AI 

Peserta mampu menghasilkan 
media pembelajaran 
menggunakan alat AI 

80% peserta berhasil 
membuat media 
pembelajaran interaktif 

3 Penerapan AI untuk 
asesmen pembelajaran 

Peserta mampu menyusun 
contoh soal atau asesmen 
berbasis AI 

Sebagian besar peserta 
mampu membuat contoh 
asesmen sederhana 

4 Partisipasi dan 
keterlibatan peserta 

Keaktifan peserta selama sesi 
diskusi dan praktik 

Peserta menunjukkan 
partisipasi aktif selama 
workshop 

5 Penerimaan metode 
workshop 

Respon positif terhadap 
metode pelatihan berbasis 
praktik 

Tingkat kepuasan peserta 
mencapai 85% 

Evaluasi kegiatan pengabdian dilakukan secara kualitatif dan berbasis praktik, sesuai dengan 
karakter kegiatan workshop. Evaluasi dilakukan melalui beberapa indikator berikut: 

1. Observasi langsung selama kegiatan, untuk melihat keterlibatan, antusiasme, dan 
kemampuan peserta dalam mengikuti materi dan praktik. 

2. Hasil tugas praktik, berupa media pembelajaran dan asesmen berbasis AI yang 
dihasilkan peserta selama workshop. 

3. Diskusi dan umpan balik langsung, yang dilakukan untuk mengetahui pemahaman 
peserta, kendala yang dihadapi, serta persepsi terhadap manfaat kegiatan. 

Diskusi selama kegiatan menunjukkan adanya peningkatan kesadaran peserta terhadap 
potensi AI sebagai pendukung proses belajar mengajar. Hal ini mencerminkan tercapainya tujuan 
kegiatan dalam meningkatkan literasi dan keterampilan teknologi pendidikan.  

Hasil perbandingan pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan pemahaman 
peserta terhadap konsep dan pemanfaatan AI dalam pembelajaran. Sebelum kegiatan, sebagian 
besar peserta hanya mengenal AI secara umum tanpa memahami penerapannya dalam konteks 
pendidikan. Setelah workshop, peserta mampu menjelaskan fungsi AI sebagai alat bantu 
pembuatan media pembelajaran dan asesmen, serta menerapkannya secara langsung dalam 
tugas praktik. 

Keunggulan utama kegiatan ini adalah kesesuaiannya dengan kebutuhan dan kondisi mitra. 
Metode workshop berbasis praktik dinilai efektif karena memungkinkan peserta belajar secara 
langsung dan aplikatif. Selain itu, materi yang disampaikan relevan dengan tantangan 
pembelajaran di sekolah kejuruan dan mudah diadaptasi dalam kegiatan belajar mengajar sehari-
hari. Adapun kelemahan yang ditemukan antara lain keterbatasan waktu pelaksanaan sehingga 
pendalaman materi belum dapat dilakukan secara optimal, serta kendala teknis seperti 
keterbatasan koneksi internet yang mempengaruhi kelancaran praktik penggunaan aplikasi AI 
berbasis daring. Selain itu, perbedaan tingkat kemampuan awal peserta menyebabkan sebagian 
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peserta memerlukan pendampingan lebih intensif. Gambar 3 menunjukkan materi workshop pada 
pengabdian masyarakat ini. 

 

Gambar 3. Materi workshop 

Tingkat kesulitan pelaksanaan kegiatan tergolong sedang, terutama dalam mengelola 
variasi kemampuan peserta dan keterbatasan fasilitas pendukung. Meskipun demikian, kegiatan 
ini memiliki peluang pengembangan yang besar. Program dapat dilanjutkan melalui 
pendampingan lanjutan, pengembangan modul yang lebih mendalam, serta replikasi kegiatan di 
sekolah lain dengan karakteristik serupa. Secara keseluruhan, kegiatan pengabdian ini 
memberikan dampak positif dalam jangka pendek berupa peningkatan keterampilan praktis dan 
kesadaran teknologi, serta berpotensi memberikan dampak jangka panjang dalam mendukung 
pembelajaran yang lebih inovatif dan relevan dengan perkembangan teknologi. 
 
SIMPULAN 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa workshop pemanfaatan media 
pembelajaran dan asesmen berbasis AI di SMKN 1 Cangkringan Yogyakarta telah terlaksana 
dengan baik dan memberikan hasil yang positif. Peserta menunjukkan peningkatan pemahaman 
dan keterampilan dalam menggunakan AI untuk mendukung pembelajaran, serta menjadi lebih 
percaya diri dalam memanfaatkan teknologi sebagai alat bantu. Pemanfaatan AI yang 
diperkenalkan dalam kegiatan ini juga mulai mendorong praktik pembelajaran yang lebih variatif 
dan interaktif. Secara umum, hasil kegiatan dapat disimpulkan sebagai berikut: (1) peserta 
mampu memahami dan mempraktikkan penggunaan AI dalam pembuatan media pembelajaran 
dan asesmen sederhana; (2) metode workshop berbasis praktik efektif meningkatkan 
keterampilan aplikatif peserta; (3) kelebihan kegiatan terletak pada relevansi materi dengan 
kebutuhan sekolah dan antusiasme peserta; dan (4) kekurangan kegiatan meliputi keterbatasan 
waktu pelaksanaan serta kendala teknis seperti kestabilan koneksi internet. 

Berdasarkan hasil tersebut, kegiatan ini memiliki potensi untuk dikembangkan lebih lanjut 
melalui pendampingan berkelanjutan dan pengayaan materi AI yang lebih mendalam. Disarankan 
agar kegiatan serupa dilaksanakan dengan durasi yang lebih panjang, dukungan infrastruktur 
yang lebih memadai, serta perluasan sasaran ke sekolah lain dengan karakteristik serupa. 
Rekomendasi ini diharapkan dapat meningkatkan dampak jangka panjang kegiatan pengabdian 
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dalam mendukung pembelajaran yang lebih inovatif dan adaptif terhadap perkembangan 
teknologi. 
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