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Perkembangan teknologi digital menuntut guru untuk memiliki literasi digital 

yang memadai agar mampu merancang pembelajaran yang inovatif, relevan, 

dan adaptif terhadap kebutuhan siswa. Kegiatan ini bertujuan untuk 

meningkatkan kompetensi guru SMAN 4 Barru dalam memanfaatkan Chatbot 

AI (LioraTa’), ChatGPT, dan Augmented Reality (AR) untuk pembelajaran 

biologi. Metode pelaksanaan dilakukan melalui Participatory Action Research 

(PAR) atau penelitian tindakan partisipatif yang diikuti oleh 26 orang guru dan 

siswa SMAN 4 Barru. Evaluasi dilakukan melalui pre-test dan post-test serta 

observasi praktik langsung. Hasil pertama menunjukkan adanya peningkatan 

skor rata-rata dari 8.896 (74%) pada pre-test menjadi 10.733 (89%) pada post-

test, yang menandakan peningkatan signifikan dalam pemahaman guru 

terhadap literasi digital. Hasil kedua, guru memperoleh keterampilan praktis 

dalam merancang alur percakapan chatbot, menyusun bahan ajar berbasis 

ChatGPT, serta memanfaatkan AR untuk eksperimen biologi, sehingga 

pembelajaran lebih interaktif dan kontekstual. Hasil ketiga, guru melaporkan 

peningkatan kepercayaan diri dalam menggunakan teknologi digital dan 

kesadaran akan pentingnya inovasi pembelajaran berbasis AI dan AR untuk 
mendukung kualitas pendidikan.  

The development of digital technology requires teachers to have adequate 

digital literacy in order to be able to design innovative, relevant, and adaptive 

learning that meets the needs of students. This activity aims to improve the 

competence of teachers at SMAN 4 Barru in utilizing AI Chatbot (LioraTa'), 

ChatGPT, and Augmented Reality (AR) for biology learning. The 

implementation method was carried out through Participatory Action Research 

(PAR) involving 26 teachers and students from SMAN 4 Barru. Evaluation was 

conducted through pre-tests and post-tests as well as direct observation of 

practice. The first result showed an increase in the average score from 8.896 

(74%) on the pre-test to 10.733 (89%) on the post-test, indicating a significant 

improvement in teachers' understanding of digital literacy. The second result 

was that teachers acquired practical skills in designing chatbot conversation 

flows, compiling ChatGPT-based teaching materials, and utilizing AR for 

biology experiments, making learning more interactive and contextual. The 

third result was that teachers reported an increase in confidence in using digital 

technology and awareness of the importance of AI and AR-based learning 

innovations to support the quality of education.  
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PENDAHULUAN                   

Transformasi pendidikan global mengalami percepatan signifikan dalam satu dekade terakhir, 

terutama setelah pandemi yang mendorong pemanfaatan teknologi digital secara luas di ruang kelas. 
Namun, percepatan ini belum sepenuhnya sejalan dengan kualitas pembelajaran, karena dunia 
pendidikan masih menghadapi learning crisis, yaitu kondisi ketika jutaan peserta didik tetap kesulitan 
memahami materi pelajaran meskipun akses pendidikan dan teknologi telah terbuka (World Bank, 
2022). Situasi ini menunjukkan bahwa perangkat digital saja tidak cukup, melainkan dibutuhkan 

pendekatan pembelajaran yang lebih interaktif, adaptif, dan kontekstual agar siswa mampu menguasai 
pengetahuan ilmiah secara bermakna. 

Kondisi pendidikan di Indonesia menunjukkan bahwa learning crisis bukan semata soal akses 
teknologi, tetapi juga mengenai efektivitas strategi pembelajaran dalam menghadapi karakter generasi 
digital. Hasil PISA 2022 yang di release OECD menunjukkan bahwa hanya 34 % siswa Indonesia yang 

mencapai level 2 dalam literasi sains jauh di bawah rata-rata OECD yang mencapai 76 % (OECD, 2023). 
Kondisi ini diperparah oleh generasi Z sebagai peserta didik utama cenderung memilih media belajar 

yang cepat, praktis, dan berbasis gawai, sehingga metode konvensional seperti ceramah atau buku teks 
kurang diminati (Chan & Lee, 2023). Dengan situasi seperti ini, jelas bahwa strategi pembelajaran yang 
lebih interaktif, adaptif, dan kontekstual diperlukan untuk menjembatani konsep sains abstrak. 

Dalam menghadapi tantangan tersebut, diperlukan inovasi pembelajaran yang tidak hanya 
berbasis digital, tetapi juga mampu memberikan pengalaman interaktif dan kontekstual bagi siswa. Salah 

satu teknologi yang berkembang pesat adalah Augmented Reality (AR). Berbagai penelitian terdahulu 
menunjukkan bahwa Augmented Reality (AR) efektif dalam meningkatkan hasil belajar biologi. AR 
terbukti mempermudah pemahaman sistem ekskresi dan sirkulasi darah, serta meningkatkan minat 

belajar siswa (Aprilinda et al., 2020; Wulandari et al., 2025). Guru dan siswa juga menilai AR sangat 
dibutuhkan untuk topik biologi yang sulit seperti organ tubuh, rangka, transpor membran, dan virus, 
meskipun penggunaannya di sekolah masih sangat (Meilindawati et al., 2023; Oktavia, 2022; Wulandari 
et al., 2025). Di sisi lain, Generative AI seperti ChatGPT dan chatbot pendidikan terbukti mampu 

membantu guru menyiapkan materi, meningkatkan kreativitas siswa, dan memfasilitasi pembelajaran 
adaptif, walaupun tanpa bimbingan dapat menurunkan kemampuan berpikir kritis (Gaffar et al., 2025). 

Integrasi teknologi kecerdasan buatan (AI) dan Augmented Reality (AR) ke dalam kerangka kerja 

pendidikan semakin diakui sebagai komponen vital untuk memberdayakan komunitas sekolah dan 
meningkatkan literasi digital, khususnya dalam eksplorasi sains. Pendekatan ini tidak hanya bertujuan 
untuk meningkatkan hasil pendidikan tetapi juga untuk menumbuhkan budaya pembelajaran kolaboratif 
di antara para pemangku kepentingan, termasuk pendidik, siswa, dan masyarakat luas. Pemberdayaan 
dalam konteks pendidikan, terutama melalui inisiatif literasi digital, telah terdokumentasi dengan baik 

dalam literatur. Misalnya, Raharja dkk. (2021) menegaskan bahwa pemberdayaan masyarakat di 
lingkungan pendidikan memerlukan pendekatan holistik, termasuk dukungan dari berbagai anggota 

masyarakat, baik manusia maupun teknologi. Penyelarasan para pemangku kepentingan ini krusial untuk 
mendorong lingkungan yang kondusif bagi pembelajaran inovatif dan keterlibatan dengan teknologi 
canggih seperti AI dan AR (Raharja et al., 2021). 

Lebih lanjut, studi menekankan potensi perangkat AI untuk meringankan sebagian beban kerja 
pendidik, sehingga mereka dapat berkonsentrasi pada peningkatan pengembangan kurikulum dan 

keterlibatan siswa (Liu et al., 2023). Perangkat tersebut dapat berkontribusi signifikan dalam mengelola 
institusi pendidikan dengan melacak metrik kinerja siswa dan mengidentifikasi siswa yang berisiko, 
menyoroti peran AI dalam kapasitas instruksional dan administrative (Liu et al., 2023). Penerapan ganda 
AI ini tidak hanya menguntungkan konteks pendidikan langsung, tetapi juga mendorong pergeseran 
budaya yang lebih luas dalam pendekatan literasi digital, menjadikannya tanggung jawab bersama di 

antara semua pihak yang terlibat. 
Meskipun efektivitas AR dan chatbot dalam pembelajaran telah dibuktikan oleh berbagai 

penelitian, adopsinya di sekolah masih terbatas. Studi sebelumnya umumnya berfokus pada 

pengembangan aplikasi atau uji coba media, belum menyentuh aspek pemberdayaan guru untuk 
mengintegrasikannya ke dalam kurikulum secara berkelanjutan (Meilindawati et al., 2023; Wulandari et 
al., 2025). Padahal, literasi digital guru merupakan faktor kunci agar teknologi tidak hanya digunakan 
secara pasif, tetapi menjadi strategi pembelajaran yang efektif (Gaffar et al., 2025). Selain itu, kajian 

mengenai chatbot pendidikan masih dominan di ranah umum, belum diarahkan secara spesifik pada 
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mata pelajaran biologi (Gaffar et al., 2025). Oleh karena itu, pelatihan terpadu yang menggabungkan 
visualisasi interaktif AR dengan interaksi percakapan berbasis chatbot diperlukan untuk menjembatani 

kesenjangan antara penelitian dan praktik sekaligus memperkuat kapasitas guru biologi di sekolah. 
Dengan program kegiatan tersebut, para pendidik diharapkan dapat meningkatkan kesiapan siswa untuk 
terlibat dengan teknologi ini secara komprehensif. 

Oleh karena itu, program pengabdian masyarakat ini dirancang tidak hanya untuk 
memperkenalkan AR dan chatbot, tetapi juga membekali guru dengan keterampilan praktis dalam 

mengintegrasikannya ke pembelajaran biologi. SMAN 4 Barru dipilih sebagai lokasi karena kebutuhan 
guru dalam meningkatkan literasi digital dan penerapan metode inovatif masih sangat besar. Melalui 
pelatihan pembuatan media AR sederhana dan chatbot di Telegram, kegiatan ini diharapkan dapat 

memperkuat kapasitas guru dalam menghadirkan pembelajaran yang lebih kreatif, adaptif, dan inklusif. 
Sebagai luaran konkret, program ini menghasilkan aplikasi Chatbot Liorata dan AR Liorata yang dapat 
digunakan guru maupun siswa sebagai media pendukung pembelajaran biologi. 

Dampak yang ditargetkan mencakup peningkatan kompetensi guru biologi dalam literasi digital 
serta kemampuan merancang media AR dan chatbot sesuai kebutuhan kurikulum. Hasil evaluasi 

sebelum dan sesudah pelatihan diharapkan menunjukkan peningkatan signifikan keterampilan guru, 
sekaligus mendukung terciptanya pembelajaran sains yang interaktif, kontekstual, dan relevan dengan 

tantangan abad ke-21. Dengan demikian, program ini tidak hanya memperkuat kompetensi individu 
guru, tetapi juga berkontribusi pada peningkatan kualitas pembelajaran biologi serta pembangunan 
ekosistem pendidikan yang lebih inovatif dan berkelanjutan di daerah sekitar. 

METODE    

Penelitian ini menggunakan metode Participatory Action Research (PAR) atau penelitian 

tindakan partisipatif. Program penelitian pengabdian masyarakat ini dilaksanakan di SMAN 4 Barru, 
yang berlokasi di Kecamatan Mallusetasi, Kabupaten Barru, dengan jarak 133 Kilometer dari 

Universitas Negeri Makassar. Subjek kegiatan pengabdian ini meliputi guru serta siswa di sekolah 
tersebut. Pendekatan intervensi berbasis partisipasi di lingkungan sekolah terbukti mampu memberikan 
peningkatan signifikan apabila seluruh pemangku kepentingan terlibat secara aktif dalam proses 
penelitian (Wilhelm, 2021). PAR memiliki peranan penting dalam dunia pendidikan, karena mendorong 
praktik yang inklusif dengan melibatkan anggota masyarakat secara bermakna. Melalui pendekatan ini, 

masyarakat diberi ruang untuk berkontribusi dalam pengembangan praktik pendidikan yang relevan 
dengan kebutuhan dan aspirasi mereka (N’uñez et al., 2021). Selain itu, PAR juga berfungsi sebagai 
metode evaluasi partisipatif yang memperkuat keterlibatan sekaligus pemberdayaan masyarakat (Nagy, 

2023). Dalam penelitian ini, rangkaian kegiatan dilaksanakan melalui 3 tahapan utama, yaitu: 

 
Gambar 1. Tahapan Kegiatan 
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Berdasarkan gambar 1 tahapan kegiatan diatas, dapat diuraikan sebagai berikut: 

Tahap Persiapan  

Pada tahap ini, dilakukan observasi awal untuk mengidentifikasi kebutuhan serta permasalahan 
yang ada di SMAN 4 Barru melalui pertemuan dengan pihak sekolah. Hasil observasi kemudian menjadi 

dasar dalam penyusunan rancangan kegiatan pelatihan yang relevan dengan konteks sekolah. Tim 
pengabdian menyusun materi dalam bentuk handout, modul, serta bahan presentasi yang disesuaikan 
dengan kebutuhan guru dan siswa. Selain itu, disiapkan pula instrumen penelitian berupa kuesioner 

kepuasan dan evaluasi efektivitas program yang nantinya digunakan untuk mengukur keberhasilan 
intervensi. 

Tahap Pelaksanaan 

Tahap pelaksanaan terdiri atas beberapa kegiatan utama. Pertama, Pelatihan Chatbot AI melalui 
Telegram yang diarahkan pada eksplorasi sains digital di bidang biologi, sehingga peserta dapat 

memahami cara memanfaatkan chatbot sebagai sarana pembelajaran interaktif. Kedua, Pelatihan 
penggunaan ChatGPT dalam konteks eksplorasi sains digital, yang memberikan pemahaman kepada 

peserta tentang bagaimana AI dapat mendukung proses pembelajaran, terutama dalam menganalisis dan 
menyajikan informasi ilmiah. Ketiga, Pelatihan Augmented Reality (AR) Experimental Biologi, yang 
bertujuan memperkenalkan teknologi realitas tambahan sebagai media inovatif untuk mendukung 
pembelajaran biologi secara lebih visual dan interaktif. Selain pelatihan, mahasiswa juga dilibatkan 
sebagai fasilitator melalui kegiatan asistensi mengajar. Peran mahasiswa tidak hanya mendampingi guru 

dalam praktik penggunaan teknologi, tetapi juga menguatkan pemahaman siswa dalam 
mengintegrasikan AI dan AR dalam proses pembelajaran sehari-hari. 

Tahap Penerapan Teknologi  

Setelah pelatihan, teknologi yang telah diperkenalkan mulai diterapkan dalam kegiatan 
pembelajaran. Chatbot AI dan AR digunakan dalam mendukung proses belajar sebagai sarana 
pembelajaran interaktif. Mahasiswa yang berperan dalam asistensi turut memfasilitasi proses integrasi 
teknologi, baik dalam perencanaan pembelajaran maupun dalam kegiatan praktik di laboratorium 

maupun kelas. Dengan demikian, tahap ini tidak hanya menjadi ajang implementasi, tetapi juga bentuk 
penguatan kapasitas guru untuk mandiri memanfaatkan teknologi. 

Tahap Pendampingan dan Evaluasi  

Tahap ini berfokus pada pendampingan untuk memastikan teknologi benar digunakan secara 
efektif oleh guru maupun siswa. Tahap ini menekankan pada keberlangsungan dan kualitas 

implementasi program. Selain itu, dilakukan evaluasi kegiatan melalui instrumen survei kepuasan dan 
analisis efektivitas pembelajaran yang telah disiapkan pada tahap awal. Evaluasi bertujuan mengukur 
tingkat penerimaan, manfaat, serta dampak nyata program terhadap peningkatan kualitas pembelajaran. 

Tahap Pelaporan dan Keberlanjutan Program  

Tahap ini dilakukan dengan penyusunan laporan akhir yang merangkum pelaksanaan kegiatan 

serta dampak program pengabdian masyarakat. Tahap akhir berorientasi pada keberlanjutan. Laporan 
ini tidak hanya menjadi bentuk pertanggungjawaban akademis, tetapi juga berfungsi sebagai acuan bagi 
sekolah dalam mengembangkan strategi pembelajaran berbasis teknologi secara berkelanjutan. Aspek 
keberlanjutan dirancang melalui mekanisme monitoring pasca-program, pendampingan terbatas, serta 
perencanaan jangka panjang agar teknologi yang diperkenalkan tidak berhenti pada saat kegiatan 

berlangsung, melainkan terintegrasi secara permanen dalam kurikulum dan praktik pembelajaran di 
SMAN 4 Barru. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat di SMAN 4 Barru bertujuan untuk meningkatkan 
kualitas pembelajaran sains melalui pemanfaatan teknologi inovatif berbasis Chatbot AI dan Augmented 

Reality Program ini tidak hanya diarahkan pada peningkatan literasi digital guru, tetapi juga pada 
penguatan keterampilan praktis dalam merancang dan menggunakan media pembelajaran interaktif yang 
kontekstual. Setiap tahap kegiatan disusun secara terstruktur mulai dari observasi, pelatihan, hingga 

pendampingan, sehingga guru dan siswa dapat memperoleh pengalaman langsung dalam 
mengintegrasikan teknologi digital ke dalam proses belajar mengajar. 
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Identifikasi Kebutuhan  

Tahap awal kegiatan pengabdian dilaksanakan melalui observasi dan diskusi mendalam bersama 
guru-guru di SMAN 4 Barru. Hasil identifikasi menunjukkan adanya keterbatasan yang cukup signifikan 
dalam pemanfaatan teknologi pembelajaran, khususnya pada bidang sains. Proses belajar masih 
didominasi oleh metode ceramah konvensional, sementara guru belum memiliki keterampilan yang 

memadai dalam merancang media interaktif berbasis digital. Padahal, infrastruktur jaringan internet 
yang tersedia di sekolah sudah cukup mendukung, namun belum dimanfaatkan secara optimal untuk 

penerapan teknologi inovatif seperti Augmented Reality maupun Chatbot AI berbasis Telegram. Di sisi 
lain, laboratorium sains juga belum dilengkapi dengan konten digital interaktif, sehingga pembelajaran 
masih kurang maksimal dalam menstimulasi pengembangan keterampilan berpikir kritis, literasi digital, 

maupun kemandirian eksplorasi siswa. 

Implementasi Pelatihan 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian di SMAN 4 Barru dilaksanakan melalui beberapa tahapan 
sistematis, yang dirancang untuk memastikan ketercapaian tujuan program sekaligus menjawab 
kebutuhan mitra. Adapun tahapan implementasi kegiatan adalah sebagai berikut: 

Sosialisasi Program  

Tim pengabdian melakukan sosialisasi kepada pihak sekolah untuk menjelaskan tujuan, bentuk 

kegiatan, serta rencana pelaksanaan program. Sosialisasi ini bertujuan memastikan bahwa seluruh 
pemangku kepentingan di SMAN 4 Barru, khususnya kepala sekolah, guru, dan staf pendukung, 
memahami arah program serta kontribusi yang diharapkan dari masing-masing pihak. 

  

Gambar 1. Pembukaan dan Sosialisasi Program 

Pre-Test  

Sebelum penyampaian materi, seluruh peserta mengikuti pre-test melalui platform Quiziz yang 
telah tim pengabdi siapkan. Pre-test diikuti dengan antusias oleh peserta, barik guru maupun siswa 
seperti pada Gambar 3 berikut: 

  
Gambar 2. Pre-Test 

Pelatihan Chatbot AI untuk Eksplorasi Sains Digital Biologi  

Pada sesi ini, peserta diperkenalkan dengan konsep dasar chatbot AI dan praktik pemanfaatannya 
dalam mendukung pembelajaran biologi. Chatbot yang dikembangkan diberi nama LioraTa’, yang 

berfungsi sebagai asisten virtual untuk membantu siswa dalam mengeksplorasi konsep-konsep biologi 
secara lebih interaktif. Pemateri menyajikan materi secara interaktif seperti yang tersajikan pada Gambar 
4 berikut. 
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Gambar 3. Pelatihan Chatbot AI untuk Eksplorasi Sains Digital Biologi 

Melalui sesi ini, guru mendapatkan pengalaman bagaimana chatbot dapat berperan sebagai asisten 
digital yang mendukung siswa dalam memahami konsep biologi. Chatbot LioraTa’ memungkinkan 
siswa mengajukan pertanyaan, memperoleh jawaban instan, serta mengakses penjelasan tambahan yang 
bersifat kontekstual. Pelatihan ini memperlihatkan bagaimana integrasi teknologi AI dalam pendidikan 
tidak sekadar menghadirkan inovasi teknis, tetapi juga memberikan nilai pedagogis yang signifikan. 

Guru menyadari bahwa dengan merancang percakapan yang relevan, chatbot dapat menjadi sarana 
scaffolding dalam membantu siswa memahami konsep biologi yang abstrak. Hal ini sejalan dengan 

upaya mewujudkan pembelajaran yang lebih aktif, personal, dan berpusat pada siswa. Dengan 
merancang alur percakapan yang sederhana, peserta mampu melihat bagaimana teknologi ini dapat 
meningkatkan interaktivitas pembelajaran sekaligus mendorong kemandirian belajar siswa. 

Pelatihan Pemanfaatan ChatGPT dalam Eksplorasi Sains Digital  

Sesi ini berfokus pada pemanfaatan ChatGPT untuk menyusun bahan ajar interaktif. ChatGPT 

diperkenalkan sebagai salah satu bentuk kecerdasan buatan berbasis natural language processing (NLP) 
yang mampu menghasilkan teks secara adaptif sesuai dengan instruksi pengguna. Dalam konteks 
pembelajaran, teknologi ini sangat potensial untuk mendukung proses belajar yang lebih kontekstual, 

adaptif, dan responsif terhadap kebutuhan siswa. 

  
Gambar 4. Pelatihan ChatGPT untuk Eksplorasi Sains Digital 

Pelatihan AR untuk Eksperimental Biologi  

Dalam sesi ini, peserta diperkenalkan pada pemanfaatan Augmented Reality (AR) sebagai media 
inovatif untuk pembelajaran biologi. Teknologi AR memungkinkan visualisasi konsep-konsep abstrak, 
seperti struktur sel atau organ tubuh, sehingga dapat dipahami dengan lebih konkret dan interaktif. 
Peserta mendapatkan kesempatan praktik secara langsung untuk menggunakan aplikasi AR yang telah 

dikembangkan tim pengabdian. Aplikasi ini dapat diakses dengan mudah melalui smartphone, cukup 
dengan memindai marker AR yang telah disediakan. Konsep yang umumnya sulit dibayangkan melalui 

teks atau gambar dua dimensi dapat divisualisasikan secara lebih konkret, interaktif, dan kontekstual, 
sehingga mendukung proses pemahaman siswa seperti yang tersajikan pada suasana pelatihan di Gambar 
6 berikut: 

  
Gambar 5. Pelatihan AR untuk Eksperimental Biologi 
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Melalui pengalaman ini, peserta tidak hanya mempelajari cara kerja teknologi AR, tetapi juga 
dilatih untuk merancang simulasi eksperimen digital yang dapat mendukung proses belajar mengajar 

secara kontekstual dan menarik.  Melalui praktik tersebut, guru dan siswa dapat berinteraksi langsung 
dengan objek biologi tiga dimensi yang muncul dari marker, misalnya model anatomi organ tubuh 
manusia atau simulasi pembelahan sel. Hal ini memberikan pengalaman belajar yang lebih imersif, 

seakan-akan siswa sedang melakukan eksplorasi di laboratorium virtual. 

Pelaksanaan Post-Test  
Tahap akhir dari rangkaian pelatihan adalah pelaksanaan post-test yang berfungsi sebagai 

instrumen evaluasi untuk mengukur efektivitas program. Post-test ini dirancang guna menilai sejaumana 
terjadi peningkatan pengetahuan, pemahaman, serta keterampilan peserta setelah mengikuti seluruh sesi 

pelatihan yang mencakup penggunaan Chatbot AI (LioraTa’), ChatGPT, dan Augmented Reality (AR) 
untuk pembelajaran biologi. Gambar 7 berikut memvisualisasikan suasana pelaksanaan post-test. 

  
Gambar 6. Post – Test 

Post-test dilaksanakan melalui platform Quiziz dengan tujuan untuk mengukur sejauh mana 
peningkatan pengetahuan dan pemahaman peserta setelah mendapatkan pelatihan Chatbot AI 

(LioraTa’), ChatGPT, dan Augmented Reality. Secara keseluruhan, tahap post-test ini memperkuat 
proses evaluasi program karena hasil yang diperoleh dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan 

dalam menyusun rekomendasi tindak lanjut, baik untuk kegiatan pendampingan pasca-pelatihan maupun 
untuk pengembangan program keberlanjutan di SMAN 4 Barru. 

Evaluasi Pelaksanaan 

Evaluasi pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat di SMAN 4 Barru dilakukan melalui 
refleksi bersama peserta dan analisis hasil pre-test dan post-test. Para guru menyampaikan apresiasi 

terhadap materi yang disajikan karena dianggap relevan dengan kebutuhan mereka di kelas. Peningkatan 
pemahaman terlihat jelas dari perbandingan skor pre-test yang diberikan sebelum pelatihan untuk 

mengetahui tingkat pemahaman awal peserta, sedangkan post-test diberikan setelah pelatihan untuk 
mengukur peningkatan kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi digital, khususnya Chatbot AI 
(LioraTa’), ChatGPT, dan Augmented Reality dalam pembelajaran biologi. Berikut ini disajikan Tabel 
1 merupakan perbandingan hasil pre-test dan post-test yang menggambarkan adanya peningkatan 
signifikan dalam pemahaman dan keterampilan peserta setelah mengikuti rangkaian pelatihan. 

Tabel 1. Hasil Pre Test dan Post Test 

Aspek Pre-Test (n=26) Post-Test (n=26) 

Skor Terendah 4.800 6.000 
Skor Tertinggi 11.400 12.000 

Rata-rata Skor 8.896 10733 
Rata-rata Akurasi 74% 89% 

Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada kompetensi guru setelah 
mengikuti pelatihan. Perbandingan skor pre-test dan post-test memperlihatkan bahwa pemahaman 
peserta terhadap materi pelatihan meningkat, tercermin dari kenaikan skor rata-rata dari 8.896 menjadi 

10.733 dan peningkatan akurasi dari 74% menjadi 89%, menunjukkan adanya lonjakan pemahaman 
konseptual dan kemampuan aplikatif guru. Selain itu, skor terendah yang semula 4.800 meningkat 

menjadi 6.000, menandakan bahwa bahkan peserta dengan tingkat pemahaman awal yang relatif rendah 
pun mengalami peningkatan. Peningkatan ini menegaskan bahwa guru tidak hanya memperoleh 
pemahaman konseptual mengenai teknologi digital, tetapi juga keterampilan praktis dalam 
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penerapannya. Secara khusus, terjadi penguatan pemahaman pada konsep Chatbot AI (LioraTa’), 
pemanfaatan ChatGPT untuk pengembangan bahan ajar, serta penerapan Augmented Reality (AR) 

dalam pembelajaran biologi. Selain itu, guru juga melaporkan peningkatan kepercayaan diri dalam 
mencoba teknologi baru dan merancang pembelajaran interaktif berbasis digital. 

Meskipun capaian ini sangat positif, evaluasi juga mengungkapkan bahwa sebagian guru masih 
membutuhkan waktu tambahan untuk mendalami keterampilan teknis, terutama dalam merancang alur 
percakapan chatbot dan membuat simulasi AR secara mandiri. Tidak hanya itu, hal tersebut menandakan 

perlunya pendampingan lanjutan serta sesi refreshment training agar keterampilan yang diperoleh 
semakin mantap dan dapat diintegrasikan secara berkelanjutan ke dalam praktik pembelajaran di kelas. 

Dengan demikian, secara keseluruhan pelatihan ini berhasil mencapai tujuan utamanya, yaitu 
meningkatkan literasi dan keterampilan digital guru serta memperkenalkan model pembelajaran berbasis 
teknologi yang interaktif, kontekstual, dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran biologi di SMAN 4 

Barru. Dengan demikian, secara keseluruhan pelatihan ini berhasil mencapai tujuan utamanya, yaitu 
meningkatkan literasi dan keterampilan digital guru serta memperkenalkan model pembelajaran berbasis 

teknologi yang interaktif, kontekstual, dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran biologi di SMAN 4 
Barru. 

Rekomendasi Pengembangan  

Berdasarkan hasil evaluasi pelaksanaan, terdapat beberapa rekomendasi pengembangan yang 
perlu dipertimbangkan untuk meningkatkan efektivitas dan keberlanjutan program pengabdian. Pertama, 

perlu dilakukan perpanjangan durasi pelatihan, khususnya pada topik yang bersifat teknis seperti 
perancangan chatbot AI (LioraTa’) dan pengembangan simulasi Augmented Reality. Hal ini penting agar 
guru memiliki waktu yang lebih cukup untuk berlatih, bereksperimen, dan menguasai teknologi sebelum 

benar-benar mengintegrasikannya ke dalam pembelajaran. Kedua, perlu dilakukan peningkatan akses 
terhadap sumber daya digital di sekolah. Ketersediaan perangkat pendukung seperti laptop, smartphone, 
serta jaringan internet yang stabil akan sangat membantu guru dalam menerapkan Chatbot AI dan AR 
secara konsisten. Selain itu, penyediaan repositori konten digital sekolah yang dapat diakses secara 

terbuka akan memperkuat budaya inovasi pembelajaran berbasis teknologi. 
Pelatihan ini dirancang untuk membekali para guru dengan kemampuan praktis dalam 

pemanfaatan teknologi digital yang inovatif. Materi utama yang diberikan mencakup perancangan dan 

penggunaan Chatbot AI (LioraTa’) sebagai asisten virtual untuk mendukung eksplorasi sains biologi, 
serta pengembangan simulasi eksperimen berbasis Augmented Reality (AR) yang dapat diakses melalui 
smartphone dengan bantuan marker khusus. Pemanfaatan Chatbot AI memungkinkan guru 
menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif, responsif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa (Arono 
et al., 2021; Farida et al., 2023). Sementara, penggunaan Augmented reality (AR) dapat membantu guru 

memvisualisasikan konsep biologi yang abstrak menjadi lebih konkret dan menarik yang sesuai dengan 
kebutuhan siswa di era digital saat ini (Caena & Redecker, 2019; Chen, 2024). Dengan mengintegrasikan 

teknologi ini ke dalam proses pembelajaran, guru dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih 
dinamis dan responsif terhadap kebutuhan siswa. 

Literasi digital bukan lagi pilihan, melainkan kebutuhan mendesak bagi guru dalam menghadapi 

tantangan pembelajaran abad ke-21. Dengan meningkatnya literasi digital melalui pemanfaatan Chatbot 

AI (LioraTa’) dan Augmented Reality (AR), guru-guru di SMAN 4 Barru diharapkan mampu 

meningkatkan kualitas pembelajaran biologi menjadi lebih interaktif, kontekstual, dan adaptif terhadap 
perkembangan teknologi. Integrasi kedua teknologi ini tidak hanya berdampak pada peningkatan 
motivasi dan pemahaman siswa, tetapi juga mempermudah guru dalam mengevaluasi serta 
menyesuaikan strategi pengajaran. Dengan demikian, guru-guru di SMAN 4 Barru dapat menciptakan 
proses pembelajaran yang lebih efektif dan berkelanjutan, yang pada akhirnya memberikan dampak 

positif signifikan terhadap mutu pendidikan di sekolah (Adewumi & Oladele, 2023; Wei, 2023). 

Literatur Mendukung 

Teknologi digital memiliki peran sentral dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah. 

(Hargreaves & Fullan, 2012) menegaskan bahwa pengembangan profesional guru melalui pelatihan 
berbasis teknologi merupakan strategi penting untuk menghadapi perubahan global yang semakin 
dipengaruhi oleh kemajuan digital. Sejalan dengan itu, Biagini (2024) menekankan bahwa literasi 
kecerdasan buatan (AI literacy) mencakup pemahaman konsep AI, kemampuan mengidentifikasi 
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penerapannya, serta pertimbangan etis dalam penggunaannya (Biagini, 2024). Ketiga aspek ini sangat 
relevan dalam konteks pembelajaran biologi, terutama ketika guru mulai memanfaatkan Chatbot AI 
(LioraTa’) dan ChatGPT untuk mendukung penyusunan bahan ajar serta interaksi pembelajaran. 

Hal ini didukung oleh Zhao et al., yang menjelaskan bahwa literasi AI merupakan perpaduan 
antara literasi teknologi dan literasi umum, yang penting untuk mengembangkan keterampilan lintas 

bidang, termasuk pendidikan sains (Zhao et al., 2021). Oleh karena itu, integrasi literasi AI dalam 
pelatihan guru dipandang krusial untuk mempersiapkan pendidik menghadapi tantangan pembelajaran 

di era digital. Long & Magerko juga menegaskan bahwa kompetensi literasi AI dapat diterapkan dalam 
program pendidikan maupun pelatihan guru untuk meningkatkan pemahaman praktis dan kesiapan 
menghadapi perkembangan teknologi (Long & Magerko, 2020).  

Dengan demikian, hasil pelatihan pengabdian ini sejalan dengan literatur yang ada, di mana 
peningkatan skor pre-test dan post-test guru SMAN 4 Barru menunjukkan bahwa penguasaan teknologi 

digital, seperti Chatbot AI, ChatGPT, dan Augmented Reality, dapat memperkuat literasi digital 
sekaligus meningkatkan kualitas pembelajaran biologi. Implikasi jangka panjangnya adalah guru lebih 
percaya diri dalam menggunakan teknologi inovatif, sehingga siswa dapat memperoleh pengalaman 
belajar yang lebih interaktif, relevan, dan sesuai dengan tuntutan pendidikan abad ke-21. 

SIMPULAN  

Pelaksanaan program pengabdian masyarakat di SMAN 4 Barru berhasil meningkatkan literasi 
digital guru melalui pemanfaatan Chatbot AI (LioraTa’), ChatGPT, dan Augmented Reality dalam 
pembelajaran biologi. Hasil pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada 

aspek pemahaman dan keterampilan guru, dengan rata-rata skor yang meningkat dari 8.896 (74%) 
menjadi 10.733 (89%). Peningkatan ini mencerminkan bahwa pelatihan tidak hanya memperluas 

wawasan konseptual, tetapi juga membekali guru dengan keterampilan praktis dalam merancang 
pembelajaran interaktif berbasis teknologi digital. 

Selain itu, para guru melaporkan adanya peningkatan kepercayaan diri dalam mencoba teknologi 
baru serta kemampuan mengintegrasikan inovasi digital ke dalam proses belajar mengajar. Hal ini 
sejalan dengan literatur yang menegaskan bahwa pengembangan profesional guru melalui literasi 

teknologi merupakan faktor penting dalam menghadapi tantangan pendidikan abad ke-21. Secara 
keseluruhan, kegiatan ini memberikan kontribusi nyata terhadap peningkatan kualitas pembelajaran di 

SMAN 4 Barru serta memiliki implikasi jangka panjang dalam mempersiapkan guru dan siswa 
menghadapi era pendidikan berbasis teknologi 
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