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Secara umum, siswa sekolah dasar telah terbiasa menggunakan teknologi digital, 

namun belum memiliki pemahaman yang memadai mengenai etika dan tanggung 

jawab dalam penggunaan Kecerdasan Buatan (Artificial Intelligence/AI). Oleh 

karena itu, kegiatan PKM ini dilakukan bertujuan untuk membentuk generasi muda 

yang bijak dalam menggunakan Artificial Intelligence (AI) di era digital. Kegiatan 

Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) ini dilakukan melalui tiga tahapan, yaitu 

tahap perencanaan, tahap pelaksanaan, dan tahap evaluasi. Ketiga tahapan tersebut 

dirancang secara sistematis bersamaan dengan pendekatan design thinking, agar 

kegiatan sosialisasi literasi Artificial Intelligence (AI) dapat berjalan efektif serta 

memberikan dampak positif bagi siswa. Dari data yang diperoleh melalui observasi, 

wawancara awal dan akhir, serta dokumentasi kegiatan, menunjukkan adanya 

peningkatan literasi AI pada siswa, ditandai dengan kemampuan memahami konsep 

dasar AI, membedakan penggunaan yang bermanfaat dan berisiko, serta 

menunjukkan sikap lebih berhati-hati, jujur, dan kritis terhadap informasi digital. 

Siswa juga lebih terarah dalam memanfaatkan aplikasi berbasis AI untuk belajar 

dan mampu mempraktikkan teknik prompting secara tepat. Sebagai bentuk 

keberlanjutan dari kegiatan ini, tim PKM menyediakan modul literasi AI sebagai 

bahan ajar tambahan bagi guru serta pemasangan poster edukasi di setiap kelas VI 

sebagai pengingat visual harian tentang penggunaan AI yang aman dan 

bertanggung jawab.  

In general, elementary school students are accustomed to using digital technology, 

but do not yet have an adequate understanding of ethics and responsibility in using 

Artificial Intelligence (AI). Therefore, this PKM activity is carried out with the aim 

of forming a young generation who is wise in using Artificial Intelligence (AI) in 

the digital era. This Community Service Activity is carried out through three stages, 

namely the planning stage, implementation stage and evaluation stage. These three 

stages are designed systematically in conjunction with a design thinking approach, 

so that Artificial Intelligence (AI) literacy outreach activities can run effectively 

and have a positive impact on students. From data obtained through observations, 

initial and final interviews, as well as activity documentation, it shows that there is 

an increase in AI literacy among students, characterized by the ability to 

understand basic AI concepts, distinguish between beneficial and risky uses, and 

show a more careful, honest and critical attitude towards digital information. 

Students are also more focused in utilizing AI-based applications for learning and 

are able to practice prompting techniques appropriately. As a form of continuity of 

this activity, the PKM team provides AI literacy modules as additional teaching 

materials for teachers and installs educational posters in each class VI as a daily 

visual reminder about the safe and responsible use of AI..  
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PENDAHULUAN 

Keberadaan Internet membawa banyak perubahan dalam kehidupan manusia (Alam et al., 2025a), 

salah satunya menyangkut dunia pendidikan. Perubahan gaya hidup yang disebabkan oleh Internet juga 

telah mengubah paradigma pendidikan, dengan munculnya teknologi kecerdasan buatan (AI) sebagai 

alat baru dalam proses belajar mengajar di tingkat sekolah dasar. Sebagai generasi digital native, siswa 

sekolah dasar kini mempunyai akses luas terhadap beragam perangkat pembelajaran digital. Persyaratan 

ini menuntut siswa memiliki keterampilan digital yang kuat agar mampu beradaptasi dengan pesatnya 

perkembangan teknologi. Dalam hal ini, literasi digital kini menjadi keterampilan yang penting untuk 

diajarkan sejak usia dini, karena tidak hanya mencakup pengoperasian perangkat elektronik, tetapi juga 

kemampuan berpikir kritis dan memahami informasi secara mendalam dalam menghadapi tantangan 

teknologi.  

Namun, kemudahan akses teknologi ini sering kali tidak diiringi dengan pemahaman mengenai 

batasan penggunaan secara bijak. Tanpa bimbingan yang tepat, penggunaan AI pada anak di bawah 

umur berisiko menghambat daya pikir dan mengabaikan nilai kejujuran. Urgensi ini diperkuat dengan 

menunjukkan bahwa dalam konteks pemecahan masalah, anak-anak memiliki kecenderungan untuk 

menerima jawaban AI tanpa proses verifikasi yang mendalam karena tahap perkembangan kognitif 

mereka yang belum matang dalam mengevaluasi keandalan informasi digital. Berdasarkan temuan 

tersebut, pembelajaran etika AI merupakan aspek kunci dalam membentuk generasi digital yang cerdas 

secara teknologi sekaligus bertanggung jawab. Tanpa pemahaman etis mengenai bagaimana, kapan, dan 

untuk tujuan apa teknologi digunakan, siswa rentan menyalahgunakan AI untuk menyelesaikan tugas 

tanpa usaha pribadi. Dampaknya, hal ini tidak hanya merusak kejujuran akademik, tetapi juga 

menghambat kemampuan berpikir kritis dan melemahkan karakter siswa dalam jangka panjang (Astuti 

et al., 2025). 

Kesenjangan antara akses teknologi dan kesadaran etika ini ditemukan secara nyata pada siswa 

kelas 6 di SDN 26 Pemecutan. Dengan menggunakan metode observasi dan Design Thinking, ditemukan 

bahwa mayoritas siswa telah mengenal perangkat berbasis AI, namun belum memahami tanggung jawab 

dalam penggunaannya. Permasalahan utama yang muncul adalah ketidakmampuan siswa dalam 

menggunakan AI dengan efektif dan beretika. Padahal, esensi literasi digital seharusnya 

mengintegrasikan norma perilaku yang berbasis respek, tanggung jawab, dan empati dalam interaksi 

daring (Fercia et al., 2025). Tanpa integrasi nilai moral tersebut, siswa di tingkat sekolah dasar rentan 

menyalahgunakan teknologi maupun menjadi korban dalam ekosistem digital. 

Selain masalah etika, ditemukan pula kurangnya keterampilan siswa dalam memberikan instruksi 

(prompting) yang benar dan efektif. Hal tersebut menegaskan perlunya intervensi edukatif yang spesifik 

guna mencegah penyalahgunaan teknologi di masa depan, mengingat penyusunan prompt yang tepat 

terbukti tidak hanya menghasilkan jawaban akurat, tetapi juga melatih siswa untuk membangun pola 

pikir yang sistematis, logis, dan kritis (Pebrianto et al., 2025). Melalui penguatan karakter kognitif ini, 

siswa diharapkan lebih siap dalam menghadapi kompleksitas informasi dan tantangan teknologi yang 

terus berkembang. 

Sebagai solusi, dilaksanakan kegiatan sosialisasi dan pelatihan praktis bagi siswa kelas 6 di SDN 

26 Pemecutan yang berfokus pada prinsip etika dan tanggung jawab moral saat berinteraksi dengan AI. 

Melalui latihan penyusunan prompting yang efektif, siswa dilatih untuk menggunakan logika berpikir 

kritis. Dilakukannya kegiatan pelatihan prompting ini dapat memberikan wawasan yang lebih luas, 

terutama mengenai manfaat penggunaan teknologi AI dalam mendukung proses belajar mandiri. Selain 

itu, menurut (Pebrianto et al., 2025) kegiatan pelatihan prompting dapat menambah pengetahuan 

mengenai tools atau perangkat lunak berbasis AI yang dapat bermanfaat untuk memberikan prompting 

yang efektif dan berguna di era digital modern ini. Sehingga, tujuan akhirnya adalah membekali siswa 

dengan kecakapan digital yang beretika, sehingga mereka mampu memanfaatkan AI sebagai mitra 

belajar yang produktif tanpa melanggar kaidah integritas akademik saat memasuki jenjang pendidikan 

menengah. 

METODE 

Tahap Perencanaan 
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Tahap perencanaan merupakan tahap awal yang bertujuan untuk mempersiapkan seluruh 

kebutuhan kegiatan secara matang (Alam et al., 2025b). Pada tahap ini, tim melakukan koordinasi 

internal guna membahas konsep, pembagian tugas, serta penyusunan materi yang disesuaikan dengan 

tingkat pemahaman siswa sekolah dasar. Menurut Jasril et al. (2025), kegiatan pengabdian secara 

sistematis dilakukan melalui tiga tahapan utama, yakni persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Sehingga, 

pada konteks tahap perencanaan ini dilakukan observasi awal untuk mengidentifikasi permasalahan 

yang dihadapi siswa terkait pemahaman penggunaan AI. Hal tersebut bertujuan agar materi yang disusun 

dapat tepat sasaran dan relevan dengan kebutuhan peserta. Selain itu, tahap perencanaan juga dilakukan 

melalui pendekatan Design Thinking untuk mengidentifikasi permasalahan secara lebih mendalam serta 

merancang solusi yang tepat. Pada konsep ini, Tarigan et al. (2024) mengungkapkan bahwa Design 

Thinking memiliki 5 tahapan yang beralur, yaitu Empathize (memahami pengguna), Define 

(merumuskan masalah), Ideate (menghasilkan ide kreatif), Prototype (membuat simulasi solusi), dan 

Test (menguji coba).  

Empathize 

Tahap empathize digunakan untuk menentukan karakteristik pengguna yang akan menggunakan 

produk dengan melakukan observasi, wawancara, atau survei, yang kemudian diolah ke dalam empathy 

map (Priyono  et al., 2023). Sesuai dengan landasan tersebut, di tahap ini tim melakukan pendekatan 

langsung kepada guru untuk memperoleh informasi mengenai kebiasaan siswa dalam menggunakan 

teknologi AI serta tingkat pemahaman mereka terkait etika penggunaan AI. Data yang dikumpulkan 

pada tahap ini berfungsi sebagai gambaran kondisi awal siswa dalam memanfaatkan teknologi AI 

sebelum melangkah ke tahap perancangan selanjutnya. 

Define 

Setelah mengumpulkan data-data dari lapangan, tim melanjutkan ke tahap define untuk 

mensintesis seluruh temuan tersebut menjadi sebuah rumusan masalah yang konkret. Pada tahap define, 

kebutuhan serta permasalahan persona yang telah teridentifikasi perlu dirangkum guna 

mengklasifikasikan masalah dan menentukan solusi yang relevan (Rizki et al., 2025). Oleh karena itu, 

tim menganalisis informasi dari tahap sebelumnya dan ditemukan sebuah pola: mayoritas siswa masih 

memiliki keterbatasan pemahaman mengenai cara berinteraksi dengan teknologi AI secara bijak. 

Sehingga, disimpulkan bahwa permasalahan utama yang harus dicarikan solusinya adalah rendahnya 

literasi etika siswa dalam memanfaatkan teknologi AI di lingkungan sekolah. 

Ideate 

Tahap Ideate ini merupakan tahap yang bertujuan untuk mengeksplorasi banyak gagasan yang 

didahului oleh pengidentifikasian dari bermacam jalan keluar atau solusi (Ginanjar  et al., 2022). Pada 

tahap ini, tim melakukan proses brainstorming untuk menghasilkan berbagai ide dan alternatif solusi 

yang dapat diterapkan dalam kegiatan sosialisasi. Beberapa gagasan yang muncul antara lain 

penyelenggaraan sosialisasi interaktif, penggunaan permainan edukatif, serta pembentukan kelompok 

praktik untuk melatih keterampilan prompting AI. Berbagai ide tersebut kemudian dipertimbangkan 

untuk menentukan solusi yang paling sesuai dengan kondisi dan kebutuhan siswa di sekolah.  

Prototype 

Solusi yang telah dipilih kemudian dikembangkan dalam bentuk prototype. Pada tahap ini tim 

menyusun materi sosialisasi interaktif, membuat media edukasi seperti poster mengenai penggunaan AI 

secara bijak, serta merancang kegiatan praktik sederhana yang dikemas dalam bentuk game dengan 

tujuan meningkatkan pemahaman siswa tentang penggunaan AI secara bertanggung jawab. 

Test 

Tahap terakhir dari Design Thinking adalah tahap test. Tahap Ini menyempurnakan prototipe dan 

solusi. Pengujian menginformasikan iterasi prototype berikutnya dan memberikan kesempatan lain 

untuk membangun empati melalui observasi dan keterlibatan (Ginanjar et al., 2022). Tahap test 

dilakukan dengan melakukan wawancara skala kecil kepada beberapa perwakilan siswa. Pada tahap ini, 

tim mengumpulkan berbagai pertanyaan serta tanggapan siswa terkait penggunaan AI. Umpan balik 

yang diperoleh dari tahap ini kemudian digunakan untuk menyempurnakan program sebelum memasuki 

tahap pelaksanaan kegiatan secara penuh. Berikut merupakan metode Mentoring dan Pelatihan Interaktif  
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B. Tahap Pelaksanaan 

Tahap pelaksanaan merupakan proses implementasi dari rencana kegiatan yang telah disusun 

sebelumnya. Pada tahap ini, tim pengabdi melaksanakan kegiatan sosialisasi literasi AI di SD Negeri 26 

Pemecutan pada tanggal 12 November 2025, dengan subjek sebanyak 60 siswa kelas VI yang terdiri dari 

kelas VI.B dan VI.C. Dimana, tim pengabdi melakukan sosialisasi kepada siswa melalui metode 

sosialisasi interaktif serta praktik langsung. Materi yang disampaikan mencakup pengenalan konsep 

dasar AI, manfaat dan dampak penggunaan AI, etika penggunaan AI secara bijak, serta teknik 

penyusunan prompt yang efektif saat berinteraksi dengan AI. Selain itu, kegiatan juga dilengkapi dengan 

game prompting yang bertujuan melatih siswa menyusun instruksi secara jelas dan sistematis agar dapat 

memperoleh hasil yang lebih akurat dari teknologi AI. Sebagai penutup, dilakukan sesi kuis interaktif 

yang dilakukan untuk mengukur seberapa besar pemahaman siswa terhadap penggunaan AI.  

Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui efektivitas kegiatan yang telah dilaksanakan serta 

mengukur tingkat pemahaman siswa setelah mengikuti kegiatan sosialisasi (Amin et al., 2025). Evaluasi 

dilakukan melalui observasi terhadap partisipasi siswa selama kegiatan berlangsung, sesi tanya jawab, 

serta wawancara singkat dari beberapa murid untuk mengetahui perubahan pemahaman siswa mengenai 

penggunaan AI secara bijak dan bertanggung jawab. Pada saat implementasi, tim pengabdi melakukan 

sosialisasi dengan  menekankan bahwa AI harus diposisikan sebagai asisten produktivitas, bukan 

pengganti otak manusia. Tim mengajak siswa berdiskusi tentang pentingnya integritas digital (tetap jujur 

meski ada teknologi) dan evaluasi  kritis (selalu memeriksa ulang jawaban AI).  

Melalui tahapan ini, tim mendapati bahwa adanya perubahan dari pemahaman siswa SD Negeri 

26 Pemecutan mulai dari adanya sikap positif yang ditandai dengan meningkatnya kesadaran siswa 

untuk menggunakan AI secara bijak, tidak bergantung sepenuhnya pada teknologi, serta tetap 

menjunjung nilai kejujuran dan tanggung jawab dalam menyelesaikan tugas. Hasil evaluasi ini kemudian 

digunakan sebagai bahan refleksi bagi tim dalam meningkatkan kualitas kegiatan literasi digital pada 

program PKM selanjutnya. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Perencanaan 

Perencanaan program ini bermula dari temuan di lapangan yang menunjukkan adanya celah antara 

tingginya akses gadget siswa SD Negeri 26 Pemecutan dengan rendahnya kesadaran akan etika digital. 

Diskusi bersama guru wali kelas mengungkap fenomena di mana siswa cenderung menggunakan 

teknologi AI hanya untuk mencari jawaban instan, yang jika dibiarkan berisiko mengikis integritas 

akademik mereka. Berangkat dari urgensi tersebut, tim merancang intervensi edukatif melalui metode 

Game Prompting sebagai alternatif dari pola ceramah konvensional yang cenderung pasif bagi anak usia 

sekolah dasar. Guna mendukung efektivitas materi, tim menyiapkan media pembelajaran berupa poster 

infografis dan modul praktik yang bahasanya telah disesuaikan dengan kurikulum lokal.  

Pelaksanaan 

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan di SD Negeri 26 Pemecutan dengan subjek sebanyak 60 

siswa kelas VI yang terdiri dari kelas VI.B dan VI.C, dengan fokus utama memberikan materi kepada 

siswa dari pengguna pasif menjadi pengguna kritis, yang dapat dilihat pada Gambar 1. Berdasarkan 

observasi lapangan, Tim menemukan bahwa siswa cenderung menggunakan AI hanya sebagai alat untuk 

mendapatkan jawaban instan tanpa proses berpikir. Untuk mengatasi hal tersebut, Tim mengawali 

sosialisasi dengan mengajak siswa mengenal dasar-dasar Artificial Intelligence (AI) sebagai teknologi 

yang dirancang meniru cara berpikir manusia. Tim pengabdi dengan  siswa  berdiskusi secara interaktif 

mengenai contoh nyata AI yang akrab dengan keseharian mereka, seperti algoritma pada TikTok, 

YouTube, hingga aplikasi belajar seperti Photomath. 
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 Gambar 1. Pemaparan Materi Bersama Siswa SD Negeri 26 Pemecutan 

Fokus utama tim bukan sekadar memperkenalkan kecanggihan teknologi, melainkan 

menanamkan sisi etika dengan prinsip bahwa AI harus digunakan "seperlunya, bukan seharusnya". 

Melalui bimbingan visual, Tim menjelaskan bahwa meskipun AI berdampak positif bagi efisiensi, 

terdapat risiko ketergantungan yang dapat mengikis kemampuan berpikir kritis jika digunakan secara 

berlebihan. Selain itu, tim pengabdi melatih siswa untuk membedakan konten asli manusia dengan 

buatan AI agar mereka lebih waspada terhadap hoaks. Sebagai bekal praktis, siswa diajarkan teknik 

prompting yang merupakan proses penyusunan dan pemberian masukan kepada model kecerdasan 

buatan atau Large Language Model (LLM) untuk mengarahkan sistem dalam menghasilkan respons 

yang sesuai dengan tugas atau pertanyaan pengguna (Pebrianto et al., 2025). Untuk mempermudah 

pelaksanaan praktik prompting, satu kelas dibagi menjadi 4 kelompok, di mana kelompok dengan 

instruksi paling logis dan kreatif diberikan apresiasi sebagai motivasi. Seluruh rangkaian proses 

penyampaian materi yang interaktif hingga keseruan siswa saat berkompetisi dalam menyusun instruksi 

AI ini dapat dilihat pada Gambar 2. 

 
Gambar 2. Pelaksanaan Praktik Prompting Bersama Siswa SD Negeri 26 Pemecutan 

Evaluasi 

Evaluasi dalam pengabdian ini dilakukan berdasarkan tahapan Design Thinking, khususnya pada 

tahap Test (Uji Coba dan Evaluasi ). Untuk melihat sejauh mana keberhasilan program, tim pengabdi 

melakukan observasi langsung dan wawancara singkat di akhir sesi. Hasilnya menunjukkan adanya 

perubahan pola pikir. Siswa mulai mengerti bedanya mencari referensi belajar dengan melakukan 

plagiarisme digital. Kemampuan berpikir kritis mereka juga terlatih, terlihat dari instruksi (prompt) yang 

mereka buat di akhir sesi jauh lebih spesifik dibandingkan di awal. Selain itu, pemasangan poster di 

dinding kelas terbukti efektif menjadi pengingat harian bagi siswa agar terus menerapkan etika digital 

yang im ajarkan secara konsisten di lingkungan sekolah. 

Table 1. Data Observasi 

NO MATERI METODE DATA OBSERVASI 

1 Pengenalan & 

Relevansi AI 

Presentasi 

Interaktif 

Siswa mampu mendefinisikan AI dan 

memberikan contoh penerapannya dalam 

kehidupan sehari-hari. 
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2 Etika & 

Integritas 

Digital 

Forum 

Diskusi 

Terbentuknya kesadaran mengenai pentingnya 

kejujuran akademik dan batas moral 

penggunaan teknologi. 

3 Teknik 

Prompting 

Mini Games Siswa menunjukkan kreativitas dalam 

merumuskan instruksi spesifik untuk 

menghasilkan output AI yang akurat. 

Pada tahap ini, untuk mengukur seberapa besar pemahaman siswa terhadap penggunaan AI, tim 

pengabdi melakukan kuis interaktif yang dilakukan sebelum dan setelah penyampaian materi. Hasilnya 

menunjukkan bahwa para siswa mampu memahami materi dengan baik. Terdapat 40 siswa kelas VI 

yang mengikuti kuis dengan 4 indikator penilaian materi, berikut datanya :  

Tabel 2. Data Penilaian Pemahaman Materi 

NO Indikator Penilaian Materi Sebelum Sesudah  

1 Definisi AI (Bukan sekadar robot) 25% 88% 

2 Kesadaran Etika & Kejujuran Akademik 12% 100% 

3 Kemampuan Mengidentifikasi Contoh AI 35% 90% 

4 Pemahaman Cara Kerja (Prompting) 0% 85% 

Berdasarkan pelaksanaan kegiatan, data hasil observasi dan respon partisipan dirangkum dalam 

tabel di atas untuk menunjukkan capaian kompetensi siswa. Berdasarkan data tabel diatas,  Peningkatan  

literasi  AI  terlihat  dari kemampuan siswa mendefinisikan AI, seperti  teknik prompting  dan siswa 

dapat mengetahui etika dan integritas digital dan siswa dapat menunjukan kreativitas untuk 

menghasilkan output AI yang akurat (Widodo et al., 2016). Hasil ini menunjukkan bahwa pemahaman 

konseptual  dan  keterampilan  praktis  dapat  ditingkatkan  secara  bersamaan  melalui  kegiatan pelatihan 

berbasis proyek dan praktik langsung. Sosialisasi yang dilaksanakan sudah berhasil mentransformasi 

siswa dari pengguna pasif menjadi pengguna kritis yang memahami cara kerja dasar AI. 

 Keberhasilan siswa dalam merumuskan prompt melalui metode mini games membuktikan bahwa 

pendekatan gamifikasi efektif meningkatkan motivasi dan keterampilan teknis secara interaktif. Selain 

itu, penguatan etika digital berhasil menanamkan integritas akademik agar siswa menggunakan AI 

sebagai asisten produktivitas, bukan alat kecurangan. Secara keseluruhan, kombinasi teori dan praktik 

ini memberikan bekal literasi digital yang komprehensif bagi siswa dalam menghadapi teknologi AI 

secara bijak. Data hasil observasi melalui wawancara yang dianalisis secara deskriptif untuk 

mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan metode yang diterapkan. Jika ditemukan kendala seperti 

kurangnya akses perangkat atau kesulitan siswa dalam memahami teknologi, hasil evaluasi ini akan 

menjadi dasar untuk perbaikan dan pengembangan metode lebih lanjut. Melalui evaluasi ini, diharapkan 

model pembelajaran berbasis media digital dapat terus disempurnakan sehingga mampu meningkatkan 

pendidikan karakter dengan cara yang lebih interaktif dan efektif bagi siswa. 

SIMPULAN 

Berdasarkan pelaksanaan kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) yang telah 

dilaksanakan dalam bentuk sosialisasi literasi Artificial Intelligence (AI) di SD Negeri 26 Pemecutan, 

dapat disimpulkan bahwa kegiatan ini mampu meningkatkan pemahaman siswa mengenai penggunaan 

AI secara bijak dan bertanggung jawab. Melalui tahapan perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi yang 

dirancang secara sistematis dengan pendekatan design thinking, kegiatan sosialisasi berhasil 

mengidentifikasi permasalahan utama siswa, yaitu kurangnya pemahaman terkait etika penggunaan AI 

serta keterampilan dalam menyusun instruksi (prompting) yang efektif. Pelaksanaan kegiatan yang 

mengkombinasikan metode sosialisasi interaktif, diskusi, serta praktik melalui game prompting terbukti 
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mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap penggunaan AI yang bijak dan bertanggung jawab. 

Siswa tidak hanya memahami konsep dasar AI dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari, tetapi 

juga mulai menyadari pentingnya integritas digital, kejujuran akademik, serta sikap kritis dalam 

memanfaatkan teknologi. Hasil observasi menunjukkan adanya perubahan pola pikir siswa dari 

pengguna pasif yang cenderung bergantung pada jawaban instan menjadi pengguna yang lebih kritis dan 

mampu memanfaatkan AI sebagai asisten pembelajaran. Dengan demikian, kegiatan sosialisasi literasi 

AI ini memberikan kontribusi positif dalam membekali siswa sekolah dasar dengan keterampilan literasi 

digital yang beretika. Pembekalan ini diharapkan dapat membantu siswa menggunakan teknologi AI 

secara lebih bijak, produktif, dan bertanggung jawab, sehingga mereka siap menghadapi tantangan 

perkembangan teknologi pada jenjang pendidikan selanjutnya. 
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