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Kata Kunci: pembelajaran. Evaluasi menggunakan angket skala Likert menunjukkan bahwa guru
Al, Permainan memberikan respons positif pada aspek pemahaman materi, kemudahan penggunaan
Edukasi, Inovasi teknologi, kemampuan menerapkan media Al dan game edukatif, serta peningkatan
Pembelajaran, Guru kreativitas dalam merancang aktivitas belajar. Hasil ini menunjukkan bahwa
Sekolah Dasar. pelatihan efektif dalam membantu guru mengembangkan kompetensi teknologi,

pedagogi, dan konten (TPACK) secara terintegrasi. Pelatihan juga berdampak pada
Keywords: meningkatnya antusiasme guru dalam mencoba inovasi digital dan meningkatnya
Al, Educational variasi metode pembelajaran yang diterapkan di kelas. Secara keseluruhan, program
Games, Learning ini berhasil mendorong transformasi pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan
Innovation, sesuai kebutuhan siswa sekolah dasar.

Elementary Teachers.  “1pis’community service program aims to enhance the competence of teachers at SDN

1 Sumber Agung in utilizing Artificial Intelligence (Al) and educational games as
innovative learning tools. The program was conducted through workshops,
mentoring sessions, and hands-on practice using various Al platforms and simple
educational game development aligned with classroom content. Evaluation using a
Likert-scale questionnaire indicates that teachers responded positively in several
aspects, including understanding the material, ease of technology use, ability to apply
Al media and educational games, and increased creativity in designing learning
activities. The results demonstrate that the training effectively strengthened teachers’
technological, pedagogical, and content knowledge (TPACK) in an integrated
manner. The program also increased teachers’ enthusiasm for adopting digital
innovations and broadened the variety of learning strategies used in the classroom.
Overall, this program successfully supported a shift toward more interactive,
engaging, and student-centered learning practices.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital pada era saat ini telah memberikan pengaruh besar dalam
berbagai sektor kehidupan, termasuk dunia pendidikan (Paidil & Sari, 2025). Transformasi pembelajaran
berbasis digital terus berkembang pesat dan menuntut guru untuk mampu beradaptasi dengan perubahan
tersebut (Fahman, 2024). Peserta didik generasi sekarang tumbuh dalam budaya visual, interaktif, dan
berbasis teknologi, sehingga metode pembelajaran yang bersifat konvensional sering kali tidak lagi
cukup untuk mempertahankan minat dan keterlibatan mereka (Nafaul & Setyo, 2024). Hal ini
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mendorong perlunya inovasi pembelajaran yang mampu menghadirkan pengalaman belajar lebih
menarik, relevan, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

SDN 1 Sumber Agung sebagai salah satu institusi pendidikan dasar menghadapi tantangan serupa,
di mana guru membutuhkan peningkatan kapasitas dalam pemanfaatan teknologi modern untuk
menunjang pembelajaran. Banyak guru menunjukkan antusiasme untuk berinovasi, namun belum
sepenuhnya menguasai penggunaan teknologi seperti Artificial Intelligence (Al) dan game edukatif
sebagai alat bantu pembelajaran. Kondisi ini menuntut adanya kegiatan pendampingan dan pelatihan
praktis agar guru dapat mengimplementasikan teknologi secara efektif dan berkelanjutan dalam proses
belajar mengajar. Pemanfaatan Al dalam pembelajaran membuka peluang besar bagi guru dalam
mempersiapkan materi secara cepat, menarik, dan efisien. Teknologi Al dapat membantu menghasilkan
visual pembelajaran, lembar kerja siswa, kuis, ringkasan materi, bahkan ide kegiatan pembelajaran
hanya dalam waktu singkat (M. Ali et al., 2024). Dengan bantuan Al, guru dapat menghemat waktu dan
tenaga, sehingga lebih fokus pada kegiatan pedagogis seperti interaksi dengan siswa, asesmen formatif,
maupun pengembangan aktivitas kelas yang lebih kreatif (Mugorobin, 2025). Al juga mendukung
diferensiasi pembelajaran karena guru dapat menyesuaikan materi sesuai tingkat kemampuan siswa,
sehingga pembelajaran menjadi lebih inklusif dan personal (Muhaimin et al., 2025).

Selain itu, integrasi game edukatif menjadi strategi yang efektif untuk menciptakan suasana
belajar yang lebih menyenangkan dan memotivasi siswa (Sulmayanti et al., 2025). Game edukatif
mengombinasikan unsur permainan dengan elemen pembelajaran sehingga mampu meningkatkan
konsentrasi, partisipasi, serta kemampuan pemecahan masalah (Sukmawati et al., 2025). Karakteristik
siswa sekolah dasar yang senang bermain menjadikan game edukatif sebagai media yang tepat untuk
membantu mereka memahami materi dengan lebih cepat (Ningtyas, 2024). Aktivitas bermain dalam
game edukatif tidak hanya memberikan hiburan, tetapi juga melatih kemampuan kognitif, keterampilan
sosial, serta kerja sama antar siswa.

Secara teoretis, pelaksanaan kegiatan pengabdian ini diperkuat oleh Kerangka TPACK
(Technological Pedagogical and Content Knowledge) yang menekankan pentingnya kemampuan guru
dalam mengintegrasikan pengetahuan teknologi, pedagogi, dan konten secara seimbang. TPACK
menggarisbawahi bahwa penggunaan teknologi akan lebih optimal jika selaras dengan pendekatan
pembelajaran dan tujuan materi (Nurlita et al., 2025). Melalui pelatihan ini, guru tidak hanya diajak
memahami fitur Al dan game edukatif, tetapi juga belajar bagaimana menerapkannya dalam desain
pembelajaran sehingga sesuai dengan konteks dan kebutuhan siswa.

Pendekatan kegiatan ini juga selaras dengan Teori Konstruktivisme, yang memandang bahwa
siswa membangun pengetahuan secara aktif melalui pengalaman (Azzahra et al., 2025). Game edukatif
menyediakan lingkungan belajar yang memungkinkan eksplorasi, pengambilan keputusan, dan
interaksi, sehingga mendukung pembelajaran berbasis pengalaman (Yusup & Mastoah, 2025).
Sementara itu, materi pembelajaran berbantuan Al menyediakan visualisasi dan konten yang
memperkuat pemahaman konsep bagi siswa, sejalan dengan prinsip belajar bermakna (meaningful
learning) (Nabila & Septiani, 2025).

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi guru
dalam memanfaatkan Al dan game edukatif sebagai inovasi pembelajaran di SDN 1 Sumber Agung.
Melalui pelatihan yang diberikan, guru diharapkan mampu mengembangkan kreativitas, meningkatkan
kualitas penyampaian materi, serta menciptakan pembelajaran yang lebih atraktif dan relevan dengan
kebutuhan siswa saat ini. Penggunaan Al dan game edukatif bukan hanya memperkenalkan teknologi
baru, tetapi juga menjadi langkah nyata dalam mendorong transformasi pembelajaran yang lebih efektif,
modern, dan berkelanjutan. Dengan demikian, kegiatan ini diharapkan memberikan dampak positif bagi
peningkatan profesionalisme guru maupun kualitas proses belajar mengajar secara keseluruhan.

METODE

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan melalui pendekatan partisipatif dengan
melibatkan seluruh guru SDN 1 Sumber Agung sebagai mitra utama. Pelaksanaan kegiatan dilakukan
dalam beberapa tahap yang saling berkesinambungan untuk memastikan pemahaman dan keterampilan
guru dapat terbentuk secara optimal. Tahap pertama adalah analisis kebutuhan, yaitu mengidentifikasi
kemampuan awal guru terkait pemanfaatan teknologi, tantangan yang dihadapi dalam pembelajaran,

Copyright © 2025, Jurnal Pengabdian Masyarakat dan Riset Pendidikan
ISSN 2963-7856 (print), ISSN 2961-9890 (online)



Pemanfaatan AI dan Game Edukatif sebagai Inovasi Pembelajaran di
SDN 1 Sumber Agung, Riswandi, Muhammad Nurwahidin, Agus Salim, Akmal Nur, Nursya Fathin
Nadiya 17249

serta jenis media yang selama ini digunakan. Informasi ini diperoleh melalui observasi dan diskusi awal
dengan pihak sekolah sehingga materi pelatihan dapat disesuaikan dengan kondisi dan kebutuhan nyata
di lapangan.

Tahap kedua adalah pelaksanaan pelatihan, yang dilakukan secara tatap muka melalui workshop
interaktif. Pada tahap ini, peserta diberikan pengenalan konsep dasar Al dalam pendidikan, pemanfaatan
Al untuk pembuatan materi pembelajaran, serta cara merancang game edukatif sederhana yang dapat
digunakan dalam aktivitas belajar. Pelatihan dilakukan dengan metode demonstrasi, praktik langsung,
pendampingan individu, dan diskusi kelompok untuk memastikan seluruh guru mampu mengikuti
proses secara aktif. Fasilitator menunjukkan langkah-langkah penggunaan beberapa alat berbasis Al
untuk membuat konten visual, latihan soal, dan materi digital, kemudian peserta mempraktikkannya
dengan bimbingan.

Tahap ketiga adalah pendampingan penerapan, yaitu memberikan kesempatan bagi guru untuk
menerapkan media pembelajaran berbasis Al dan game edukatif dalam rancangan pembelajaran mereka.
Pada tahap ini, fasilitator memberikan umpan balik, membantu menyelesaikan kendala teknis, serta
memastikan bahwa penggunaan media telah selaras dengan tujuan pembelajaran dan kebutuhan siswa.
Pendekatan ini bertujuan agar guru tidak hanya memahami cara penggunaan teknologi, tetapi juga
mampu mengintegrasikannya secara tepat dalam konteks pembelajaran di kelas.

Tahap terakhir adalah evaluasi kegiatan, yang dilakukan dengan memberikan angket sederhana
untuk mengukur tingkat pemahaman, kemudahan penggunaan teknologi, relevansi materi dengan
kebutuhan guru, serta tingkat kepuasan mereka terhadap pelatihan. Evaluasi ini digunakan untuk
mengetahui efektivitas kegiatan pengabdian sekaligus menjadi dasar perbaikan pada pelatihan
berikutnya. Seluruh tahapan tersebut dirancang agar kegiatan pengabdian tidak berhenti pada transfer
pengetahuan, tetapi menghasilkan perubahan nyata dalam kesiapan guru dalam menerapkan teknologi
sebagai inovasi pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah pelatihan Pemanfaatan Al dan Game Edukatif sebagai Inovasi Pembelajaran di SDN 1
Sumber Agung selesai dilaksanakan, dilakukan evaluasi sederhana menggunakan angket skala Likert 1—
5. Evaluasi diberikan untuk mengetahui sejauh mana guru memahami materi, merasakan kemudahan
penggunaan teknologi, menilai relevansi materi dengan kebutuhan pembelajaran, serta tingkat kepuasan
terhadap kegiatan. Hasil evaluasi tersaji pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Evaluasi Pemanfaatan Al dan Game Edukatif sebagai Inovasi Pembelajaran di SDN 1

Sumber Agung
No Aspek Penilaian Indikator Skala Likert (1-5) Interpretasi
1 Pemahaman Guru memahami 4.6 Guru sangat memahami
materi konsep dan praktik materi. Pelatihan mampu

2 Kemudahan
penggunaan
teknologi

3 Relevansi materi
pembelajaran

4 Kepuasan terhadap
pelatihan

penggunaan Al &
game edukatif

Guru merasa mudah 4.4
mengoperasikan alat

Al dan game

edukatif

Materi sesuali 4.8

kebutuhan guru SD

dalam proses

mengajar

Guru puas dengan 4.7
isi, penyampaian,

dan pendampingan

fasilitator

memberikan pemahaman
mendalam.

Teknologi dinilai mudah
digunakan, meskipun
sebagian kecil peserta
membutuhkan
pendampingan.

Materi dinilai sangat
relevan dan diperlukan
dalam pembelajaran
sehari-hari.

Guru sangat puas dan
merasa pelatihan
bermanfaat serta aplikatif.

Rata-rata skor keseluruhan adalah 4.62, yang termasuk kategori sangat baik, menandakan bahwa
pelatihan memberikan dampak positif bagi peningkatan pemahaman dan keterampilan guru. Hasil
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evaluasi menunjukkan bahwa pelatihan pemanfaatan Al dan game edukatif berhasil meningkatkan
pemahaman serta keterampilan guru secara signifikan. Skor pemahaman materi mencapai 4.6,
menunjukkan bahwa guru mampu menguasai baik konsep dasar maupun praktik pembuatan media
berbasis Al dan game edukatif. Hal ini membuktikan bahwa metode pelatihan berbasis demonstrasi dan
praktik langsung efektif membantu guru memahami langkah-langkah penggunaan teknologi, bahkan
bagi peserta yang sebelumnya belum terbiasa menggunakan platform berbasis Al. Keterlibatan guru
yang tinggi selama kegiatan juga berkontribusi pada keberhasilan penyampaian materi, karena guru
dapat bertanya, berdiskusi, dan langsung mencoba fitur-fitur yang diperkenalkan.

Skor 4.4 pada aspek kemudahan penggunaan teknologi menggambarkan bahwa mayoritas guru
merasa mampu mengoperasikan alat Al dan game edukatif dengan mudah, meskipun beberapa
membutuhkan pendampingan lanjutan. Temuan ini menunjukkan variasi tingkat literasi digital antar
guru, namun tetap menunjukkan bahwa teknologi yang diperkenalkan cukup ramah pengguna.
Tingginya relevansi materi (skor 4.8) menguatkan bahwa guru menilai pelatihan ini menjawab
kebutuhan nyata dalam pembelajaran, terutama dalam menciptakan media visual yang menarik dan
permainan edukatif yang dapat meningkatkan motivasi siswa. Guru merasa materi yang mereka
dapatkan dapat langsung diaplikasikan di kelas, sehingga manfaatnya tidak hanya teoritis tetapi juga
praktis.

Kepuasan peserta yang tinggi (skor 4.7) menunjukkan bahwa metode pelatihan, kualitas materi,
dan pendampingan fasilitator mampu memenuhi ekspektasi guru. Guru merasa kegiatan berjalan
interaktif, menyenangkan, dan memberi ruang untuk eksplorasi. Hal ini penting karena penerimaan guru
terhadap teknologi merupakan salah satu faktor kunci keberhasilan inovasi pembelajaran. Ketika guru
merasa nyaman dan percaya diri menggunakan teknologi, maka implementasinya di kelas akan semakin
optimal.

Jika dikaitkan dengan teori pendidikan, hasil pengabdian ini sejalan dengan Teori TPACK
(Technological Pedagogical and Content Knowledge) yang menekankan pentingnya integrasi teknologi,
pedagogi, dan konten dalam proses pembelajaran. Pelatihan ini membantu guru mengembangkan tiga
jenis pengetahuan tersebut secara bersamaan, karena peserta tidak hanya belajar menggunakan
teknologi, tetapi juga memadukannya dengan strategi pengajaran dan kebutuhan materi pelajaran. Selain
itu, penggunaan game edukatif mendukung prinsip Konstruktivisme, di mana siswa belajar lebih baik
melalui pengalaman, interaksi, dan penyelesaian masalah. Media berbasis Al juga selaras dengan konsep
Student Engagement Theory, yang menekankan pentingnya perhatian dan keterlibatan aktif siswa dalam
pembelajaran (Ali, 2025).

Temuan ini juga sejalan dengan penelitian terdahulu bahwa game edukatif dapat meningkatkan
motivasi dan interaksi siswa dalam pembelajaran (Puspitoningrum et al., 2024). Penggunaan Al dalam
pembuatan media pembelajaran mampu meningkatkan kreativitas guru dan mempercepat proses
pembuatan materi (Qomarudin et al., 2025). Selain itu, pelatihan berbasis teknologi efektif
meningkatkan literasi digital guru (Pebriana et al., 2025). Kesesuaian hasil pengabdian ini dengan
berbagai penelitian tersebut memperkuat bahwa pemanfaatan Al dan game edukatif merupakan inovasi
yang relevan dan berdampak positif dalam konteks sekolah dasar.

Secara keseluruhan, implikasi dari pelatihan ini sangat positif, baik bagi guru maupun sekolah.
Guru menjadi lebih kreatif dan terampil dalam merancang media pembelajaran yang menarik dan
interaktif. Siswa mendapatkan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, sehingga berdampak pada
peningkatan perhatian, motivasi, dan partisipasi. Selain itu, sekolah memperoleh manfaat berupa
peningkatan kualitas pembelajaran dan terbentuknya budaya inovasi yang mendorong guru untuk terus
memanfaatkan teknologi dalam kegiatan belajar mengajar. Dengan demikian, kegiatan pengabdian ini
tidak hanya memberikan pengetahuan baru, tetapi juga menciptakan perubahan nyata dalam praktik
pembelajaran di SDN 1 Sumber Agung.

SIMPULAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat mengenai pemanfaatan Al dan game edukatif di SDN 1
Sumber Agung menghasilkan peningkatan yang signifikan terhadap pemahaman dan keterampilan guru
dalam menerapkan teknologi pada proses pembelajaran. Berdasarkan hasil evaluasi dengan skala Likert,
guru memberikan skor tinggi pada aspek kemudahan penggunaan Al, kejelasan materi pelatihan,
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peningkatan pemahaman, serta kemampuan menerapkan media dan game edukatif dalam praktik
pembelajaran. Hasil tersebut menunjukkan bahwa pelatihan berjalan efektif, mudah diikuti, dan mampu
menjawab kebutuhan guru dalam menghadirkan pembelajaran inovatif. Peningkatan kemampuan guru
ini selaras dengan kerangka TPACK, yang menekankan pentingnya integrasi antara pengetahuan
teknologi (Technological Knowledge), pedagogi (Pedagogical Knowledge), dan konten/materi ajar
(Content Knowledge). Pemanfaatan Al membantu guru memperkuat aspek TK dengan memudahkan
pembuatan media visual, teks, dan aktivitas belajar secara cepat. Pengembangan game edukatif
memperkuat PK karena memungkinkan guru merancang strategi pembelajaran yang lebih interaktif dan
mendorong partisipasi siswa. Sementara itu, kemampuan menyelaraskan media dengan materi ajar
menunjukkan perkembangan CK vyang lebih baik. Dengan demikian, pengabdian ini berhasil
meningkatkan keseimbangan dan integrasi ketiga domain TPACK, yang menjadi fondasi kompetensi
guru abad 21. Hasil kegiatan ini juga konsisten dengan penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa
pelatihan berbasis teknologi mampu meningkatkan kreativitas guru, motivasi mengajar, serta efektivitas
pembelajaran melalui media yang lebih menarik dan interaktif. Implikasi praktisnya adalah semakin
matangnya kompetensi guru SDN 1 Sumber Agung dalam menciptakan pembelajaran digital yang sesuai
karakteristik siswa, relevan dengan kurikulum, dan mendukung pencapaian tujuan pembelajaran.
Dampak positif lain yang muncul adalah meningkatnya kepercayaan diri guru dalam mencoba inovasi
digital baru, suasana belajar lebih variatif, serta meningkatnya antusiasme siswa ketika teknologi dan
game edukatif digunakan sebagai bagian dari proses pembelajaran. Secara keseluruhan, program
pengabdian ini berhasil memperkuat kapabilitas guru dalam mengintegrasikan teknologi secara tepat
dan bermakna melalui kerangka TPACK, sehingga mampu menjadi model inovasi pembelajaran
berkelanjutan di SDN 1 Sumber Agung.
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