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Regency is still low. This service activity digital literacy and creativity of
Pinrang 1 State High School students through Al technology training. The
training is designed to be based on small projects that combine interactive

Keywords: Al; Training; discussions, direct practice and support from expert speakers. The methods

SMA Negeri 1 Pinrang. used include discussions to provide a basic understanding of Al, as well as
hands-on practice sessions using Al-based tools such as Canva Al and DALL-
E. The results of the training showed an improvement, reflecting their
increased understanding and skills in using Al for learning and creative
design. In addition, students are able to produce Al-based creative products,
which are relevant to supporting learning and innovation for local MSMEs.
The conclusion shows that a project-based approach, interactive discussions
and direct practice are effective methods for increasing students’
technological literacy. This program has the potential to be used as a model
for implementing technology in other schools, as well as supporting a local
educational and economic ecosystem that is adaptive to global technological
changes.

Abstrak

Perkembangan teknologi modern, khususnya kecerdasan buatan (artificial intelligence/Al), membuka
peluang besar untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan mendukung inovasi ekonomi lokal. Namun,
literasi digital dikalangan siswa dan pemanfaatan teknologi canggih untuk pengembangan usaha kecil dan
menengah (UMKM) di Kabupaten Pinrang masih rendah. Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk
meningkatkan literasi digital dan kreativitas siswa SMA Negeri 1 Pinrang melalui pelatihan teknologi Al.
Pelatihan dirancang berbasis proyek kecil yang memadukan diskusi interaktif, praktik langusng dan
dukungan narasumber ahli. Metode yang digunakan meliputi diskudi untuk memberikan pemahaman dasar
tentang Al, serta sesi praktik langsung menggunakan alat berbasis Al seperti canva Al dan DALL-E. hasil
pelatihan menunjukkan adanya peningkatan, mencerminkan peningkatan pemahaman dan keterampilan
mereka dalam mennggunakan Al untuk pembelajaran dan desain kreatif. Selain itu, siswa mampu
menghasilkan produk kreatif berbasis Al, yang relevan untuk mendukung pembelajaran dan inovasi UMKM
lokal. Kesimpulan menunjukkan bahwa pendekatan berbasis proyek, diskusi interaktif dan praktik langsung
merupakan metode yang efektif untuk meningkaykan literasi teknologi siswa. Program ini berpotensi
dijadikan model untuk penerapan teknologi disekolah lain, sekaligus mendukung ekosistem pendidikan dan
ekonomi lokal yang adaptif terhadap perubahan teknologi global.

Kata kunci: Al; Training; SMA Negeri 1 Pinrang.


https://doi.org/10.55606/kreatif.v5i2.6289
https://researchhub.id/index.php/kreatif
mailto:musrayani.usman@unhas.ac.id

Pelatihan Peningkatan Pembelajaran melalui Al bagi Pelajar SMA Negeri 1 Pinrang

1. LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi modern telah memberikan pengaruh yang sangat luas
terhadap berbagai sektor kehidupan, mulai dari industri, kesehatan, hingga pendidikan. Salah
satu inovasi teknologi yang paling menonjol dalam satu dekade terakhir adalah kecerdasan
buatan atau Artificial Intelligence (Al). Al merupakan cabang ilmu komputer yang bertujuan
menciptakan sistem yang mampu menjalankan tugas-tugas yang biasanya membutuhkan
kecerdasan manusia, seperti belajar, mengambil keputusan, mengenali pola, dan
berkomunikasi. Kemajuan Al telah mengubah cara manusia hidup dan bekerja, termasuk
bagaimana pendidikan diberikan dan bagaimana ekonomi lokal, khususnya usaha mikro, kecil,
dan menengah (UMKM), dikelola. Pemanfaatan Al dalam dunia pendidikan dan
kewirausahaan telah menjadi perhatian banyak negara berkembang, termasuk Indonesia.

Di bidang pendidikan, Al dapat digunakan untuk meningkatkan personalisasi
pembelajaran, di mana siswa dapat memperoleh materi sesuai dengan gaya belajar,
kemampuan, dan kecepatan mereka masing-masing. Hal ini memungkinkan guru untuk lebih
fokus pada pengembangan karakter dan keterampilan Kritis siswa. Al juga dapat digunakan
untuk mendeteksi kesulitan belajar siswa secara dini, memberikan rekomendasi pembelajaran
yang lebih adaptif, serta mendukung guru dalam mengelola tugas-tugas administratif yang
repetitif. Dalam konteks ini, Al bukan dimaksudkan untuk menggantikan peran guru, tetapi
sebagai mitra yang dapat meningkatkan efektivitas proses pembelajaran (Popenici & Kerr,
2017).

Selain itu, Al juga memiliki potensi besar dalam mengembangkan ekonomi kreatif di
daerah, terutama melalui UMKM. Dalam era digital saat ini, desain produk menjadi salah satu
komponen penting dalam strategi pemasaran dan penguatan daya saing. Al memungkinkan
pelaku UMKM untuk menciptakan desain yang menarik, melakukan simulasi pasar, serta
mengoptimalkan produksi dan distribusi barang secara efisien (Indrawan & Wardhana, 2020).
Dengan demikian, penguasaan Al menjadi bagian dari literasi baru yang penting tidak hanya
bagi siswa sekolah, tetapi juga bagi masyarakat umum, terutama pelaku usaha lokal yang ingin
bertahan dan berkembang di tengah kompetisi pasar digital yang semakin ketat (Rahayu, 2020).

Namun, di berbagai daerah, khususnya di kawasan non-perkotaan seperti Kabupaten
Pinrang, tingkat literasi teknologi, khususnya literasi Al, masih tergolong rendah. Padahal,
Pinrang memiliki potensi sumber daya manusia yang cukup besar, termasuk pelajar SMA dan
pelaku UMKM vyang tersebar di berbagai kecamatan. Rendahnya pemanfaatan teknologi ini
disebabkan oleh kurangnya akses terhadap pelatihan dan sumber belajar yang relevan.

Berdasarkan data observasi lokal, minimnya program pelatihan yang menyasar pemanfaatan
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Al untuk kebutuhan pendidikan dan desain produk UMKM menjadi salah satu kendala utama
dalam pengembangan kapasitas digital masyarakat (Sudrajat, 2019).

Beberapa studi dan program pelatihan di daerah perkotaan telah menunjukkan hasil
yang menggembirakan. Misalnya, pelatihan Al berbasis aplikasi pembelajaran di sekolah-
sekolah kota besar mampu meningkatkan motivasi belajar dan kreativitas siswa dalam
mengembangkan ide-ide baru yang relevan dengan tantangan abad 21 (Rahmawati, 2021).
Sementara itu, penelitian di sektor ekonomi lokal menunjukkan bahwa pelatihan Al dapat
memberikan kontribusi signifikan terhadap inovasi desain dan peningkatan kualitas produk
UMKM, sehingga mendorong peningkatan pendapatan dan ekspansi pasar (Susanto, 2021).
Fakta ini menunjukkan adanya potensi besar yang belum sepenuhnya dimanfaatkan di daerah
seperti Pinrang.

Kesenjangan antara daerah perkotaan dan non-perkotaan dalam akses dan pemanfaatan
teknologi Al menciptakan ketimpangan baru yang perlu segera diatasi. Ketimpangan ini bukan
hanya berdampak pada aspek ekonomi, tetapi juga berimplikasi terhadap peluang belajar,
mobilitas sosial, dan pembangunan kapasitas generasi muda di daerah. Oleh karena itu, perlu
adanya intervensi strategis yang mampu menjembatani kesenjangan tersebut melalui
pendekatan pelatihan yang kontekstual, partisipatif, dan berorientasi pada pemberdayaan.

Masalah utama yang hendak dipecahkan melalui kegiatan ini adalah rendahnya literasi
digital di kalangan pelajar dan pelaku UMKM di Pinrang. Rendahnya literasi ini tidak semata-
mata disebabkan oleh keterbatasan perangkat atau jaringan, tetapi lebih pada kurangnya
keterampilan dalam memanfaatkan teknologi secara kreatif dan produktif. Literasi digital tidak
cukup hanya mengajarkan cara menggunakan perangkat digital, tetapi juga mencakup
pemahaman kritis terhadap teknologi dan kemampuan menggunakannya untuk menyelesaikan
masalah, menciptakan inovasi, dan meningkatkan kualitas hidup. Dalam konteks ini, pelatihan
berbasis Al dapat menjadi media strategis untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis,
kolaboratif, dan kreatif di kalangan siswa.

Pelatihan ini juga dirancang agar selaras dengan kebutuhan riil pelaku UMKM,
khususnya dalam hal desain produk dan strategi pemasaran digital. Dengan mengintegrasikan
pelatinan Al untuk keperluan pendidikan dan UMKM, kegiatan ini bertujuan menciptakan
sinergi antara dunia sekolah dan ekonomi lokal. Dengan begitu, hasil pembelajaran siswa tidak
hanya berhenti di ruang kelas, tetapi juga dapat diaplikasikan langsung dalam mendukung
masyarakat sekitar. Pendekatan ini diharapkan dapat memperkuat fungsi sosial sekolah sebagai

pusat inovasi komunitas.
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Tujuan utama kegiatan ini adalah meningkatkan literasi digital dan kreativitas siswa
melalui pemanfaatan teknologi Al. Selain itu, pelatihan ini bertujuan untuk menumbuhkan
keterampilan baru yang relevan dengan kebutuhan industri kreatif, serta menciptakan
ekosistem pembelajaran yang berkelanjutan di lingkungan sekolah dan masyarakat. Pelatihan
ini dirancang tidak hanya sebagai program jangka pendek, tetapi juga sebagai langkah awal
menuju transformasi pendidikan dan pemberdayaan ekonomi lokal yang berbasis teknologi.

Dampak jangka panjang yang diharapkan dari pelatihan ini mencakup peningkatan
kualitas pembelajaran, munculnya inovasi desain produk UMKM, serta terbentuknya jejaring
kolaboratif antara sekolah dan pelaku usaha lokal. SMA Negeri 1 Pinrang diharapkan dapat
menjadi percontohan bagi sekolah lain dalam menerapkan model pembelajaran berbasis
teknologi yang adaptif terhadap perkembangan global. Lebih jauh, pelatihan ini diharapkan
dapat membentuk generasi muda yang tidak hanya menjadi pengguna teknologi, tetapi juga
pencipta inovasi yang mampu menjawab kebutuhan zaman.

Kegiatan ini juga sejalan dengan arah kebijakan nasional dalam penguatan literasi
digital, pendidikan vokasi, dan pengembangan ekonomi berbasis potensi lokal. Oleh karena
itu, intervensi ini tidak hanya relevan secara lokal, tetapi juga memiliki kontribusi terhadap
agenda pembangunan berkelanjutan (SDGs), khususnya dalam bidang pendidikan berkualitas
(goal 4) dan pekerjaan layak dan pertumbuhan ekonomi (goal 8).

Pelatihan ini merupakan bentuk konkrit dari sinergi antara pengembangan sumber daya
manusia dan pemberdayaan ekonomi daerah melalui pemanfaatan teknologi kecerdasan
buatan. Kegiatan ini dirancang tidak sekadar menyelesaikan masalah jangka pendek, tetapi
menjadi fondasi penting dalam membangun masyarakat Pinrang yang lebih inovatif, adaptif,
dan kompetitif di tengah tantangan globalisasi teknologi yang terus berkembang (Haryanto,
2021; Widodo, 2020).

2. KAJIAN TEORITIS

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat telah mendorong
lahirnya paradigma baru dalam pendidikan dan ekonomi kreatif, salah satunya melalui
pemanfaatan kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al). Dalam konteks ini, kajian teoritis
yang digunakan mencakup teori literasi digital, teori konstruktivisme dalam pembelajaran
berbasis teknologi, serta pendekatan inovasi UMKM berbasis Al.

Teori Literasi Digital menjadi dasar utama dalam mengembangkan keterampilan abad
21 yang dibutuhkan dalam menghadapi era revolusi industri 4.0. Menurut Gilster (1997),
literasi digital bukan hanya kemampuan mengakses informasi melalui teknologi digital, tetapi
juga kemampuan untuk memahami, mengevaluasi, dan menciptakan informasi secara kreatif.
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Bawden (2008) memperluas konsep ini menjadi serangkaian kompetensi yang mencakup
pencarian informasi, berpikir Kkritis, evaluasi sumber, dan produksi digital. Dalam konteks
pendidikan, literasi digital penting untuk membantu siswa tidak hanya menjadi pengguna
teknologi, tetapi juga sebagai produsen informasi dan inovator.

Teori konstruktivisme sosial yang diperkenalkan oleh Vygotsky (1978) menjadi sangat
relevan, terutama dalam penggunaan teknologi sebagai alat bantu belajar. Vygotsky
menyatakan bahwa pengetahuan dibangun melalui interaksi sosial dan pengalaman
kontekstual. Dalam pelatihan berbasis Al, siswa tidak hanya menerima materi secara pasif,
tetapi secara aktif membangun pemahaman melalui eksplorasi teknologi dan kolaborasi.
Teknologi Al berperan sebagai mediated tool yang membantu memperluas zona perkembangan
proksimal siswa, memungkinkan mereka melakukan hal-hal yang sebelumnya tidak mampu
dilakukan secara mandiri.

Teori inovasi dan adopsi teknologi oleh Rogers (2003) menjelaskan bahwa
keberhasilan adopsi teknologi sangat bergantung pada persepsi masyarakat terhadap
keunggulan relatif, kompatibilitas, kompleksitas, ketercobaan, dan observabilitas teknologi
tersebut. Dalam pelatihan Al untuk UMKM, aspek keunggulan relatif Al seperti efisiensi
desain produk dan peningkatan daya saing harus dapat dikenali dan dirasakan langsung oleh
pelaku usaha agar terjadi difusi inovasi secara efektif. Studi-studi kontemporer juga
menunjukkan bahwa pelatihan berbasis Al mampu meningkatkan Kkreativitas, efisiensi
produksi, dan keterlibatan pasar pelaku UMKM (Susanto, 2021).

Penelitian sebelumnya mendukung pentingnya pendekatan integratif antara Al,
pendidikan, dan pemberdayaan ekonomi. Penelitian oleh Popenici & Kerr (2017) menunjukkan
bahwa Al dalam pendidikan berpotensi memperluas akses pembelajaran dan meningkatkan
kualitas evaluasi berbasis data. Sementara itu, Rahmawati (2021) dalam penelitiannya
menemukan bahwa pelatihan Al berbasis aplikasi di sekolah mampu meningkatkan motivasi
belajar dan daya cipta siswa, terutama dalam menciptakan proyek desain berbasis teknologi.
Hal ini diperkuat oleh temuan Putra (2020) dan Astuti (2021) yang menggarisbawahi bahwa
keterampilan desain produk berbasis Al mampu meningkatkan nilai tambah produk lokal serta
membuka peluang kolaborasi lintas sektor.

Rahayu (2020) dalam penelitian mengenai UMKM menyatakan bahwa integrasi
teknologi Al dalam desain dan pengolahan produk mampu mengurangi biaya produksi serta
mempercepat proses pemasaran digital. Hal ini sejalan dengan studi Indrawan & Wardhana
(2020) yang menekankan pentingnya literasi teknologi dalam pengembangan usaha kecil dan

menengah di daerah. Kurniawan (2020) menyoroti adanya kesenjangan antara daerah
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perkotaan dan non-perkotaan dalam akses teknologi, yang membutuhkan intervensi pelatihan
berbasis konteks lokal.

Terlihat adanya kesenjangan atau gap penelitian yang masih terbuka, yaitu minimnya
penelitian dan program pelatihan yang secara khusus mengintegrasikan Al dalam konteks
pembelajaran siswa SMA dan pengembangan UMKM di daerah non-perkotaan seperti
Pinrang. Pelatihan berbasis Al yang dilakukan tidak hanya sebagai transfer teknologi, tetapi
juga sebagai proses pemberdayaan yang menumbuhkan kreativitas, inovasi, dan keberdayaan
lokal secara berkelanjutan. Oleh karena itu, penelitian ini hadir untuk menjawab kebutuhan
tersebut dengan pendekatan pelatihan yang adaptif, aplikatif, dan berdampak langsung pada
pembelajaran dan pemberdayaan ekonomi masyarakat.

Berlandaskan pada teori-teori dan hasil penelitian sebelumnya, kegiatan pelatihan ini
tidak hanya memiliki nilai edukatif, tetapi juga strategis dalam menciptakan model integratif
antara sekolah dan masyarakat berbasis teknologi. Hal ini diharapkan dapat memperkuat peran
sekolah sebagai pusat pengembangan kapasitas masyarakat dan menciptakan transformasi

ekonomi digital dari akar rumput.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif-deskriptif dengan metode
eksperimen semu (quasi-experiment) melalui model pelatihan dan penyuluhan sebagai bentuk
intervensi terhadap peningkatan literasi digital siswa. Kegiatan dilakukan dalam bentuk
pendidikan dan pelatihan yang disesuaikan dengan konteks peserta, yakni pelajar SMA di
Kabupaten Pinrang.

Desain penelitian ini berfokus pada pemberian intervensi berupa pelatihan teknologi
kecerdasan buatan (Al) untuk mengukur perubahan tingkat pemahaman dan keterampilan
siswa sebelum dan sesudah pelatihan. Model yang digunakan adalah one group pretest-posttest
design, di mana kelompok peserta akan diuji kemampuannya sebelum dan setelah pelatihan
diberikan untuk melihat efektivitas intervensi. Model ini dirumuskan sebagai berikut:

01> X—0:

Keterangan:

O = pre-test (pengukuran awal literasi digital dan pemahaman Al)

X = intervensi (pelatihan dan pendidikan teknologi Al)

02 = post-test (pengukuran akhir literasi digital dan keterampilan penerapan Al)

Populasi dalam kegiatan ini adalah seluruh siswa kelas XI SMA Negeri 1 Pinrang,
dengan sampel sebanyak 30 orang yang dipilih secara purposif berdasarkan minat terhadap
bidang teknologi dan kreativitas desain. Pendekatan purposive digunakan agar intervensi lebih
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terarah pada peserta yang potensial menerapkan keterampilan Al untuk keperluan
pembelajaran dan wirausaha digital.

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui kombinasi antara kuesioner, observasi,
dan dokumentasi. Kuesioner digunakan untuk mengukur pemahaman konseptual siswa
terhadap teknologi Al, serta sikap mereka terhadap penerapan Al dalam pendidikan dan desain
produk. Observasi dilakukan selama sesi praktik untuk mencatat aktivitas peserta, kemampuan
menggunakan perangkat lunak Al, serta kolaborasi antarpeserta. Dokumentasi mencakup hasil
desain atau produk kreatif yang dibuat peserta dengan bantuan aplikasi Al.

Instrumen kuesioner disusun berdasarkan indikator literasi digital dari Bawden (2008),
yang mencakup: akses, evaluasi informasi, produksi konten digital, dan pemecahan masalah
berbasis teknologi. Validitas isi instrumen dikonsultasikan kepada pakar teknologi pendidikan
dan pakar Al, sedangkan uji reliabilitas dilakukan menggunakan Alpha Cronbach, dengan hasil
a = 0,83 yang menunjukkan reliabilitas tinggi (Sugiyono, 2019).

Alat analisis data menggunakan pendekatan statistik deskriptif untuk menggambarkan
peningkatan skor literasi digital dan keterampilan siswa. Selain itu, uji-t (paired sample t-test)
digunakan untuk mengetahui perbedaan signifikan antara hasil pre-test dan post-test setelah
intervensi dilakukan. Uji ini dilakukan dengan tingkat signifikansi 0,05 untuk mengetahui
efektivitas pelatihan yang diberikan. Perhitungan dilakukan menggunakan perangkat lunak
statistik SPSS versi terbaru.

Model kegiatan pelatihan dirancang dalam dua komponen utama. Pertama, pendidikan
pelajar melalui penyuluhan interaktif yang dilakukan dalam bentuk diskusi kelompok. Dialog
ini ditujukan untuk membangun kesadaran dan pemahaman siswa mengenai manfaat dan peran
Al dalam kehidupan sehari-hari serta kaitannya dengan peluang masa depan dalam industri
kreatif. Sesi ini dilakukan dengan pendekatan komunikatif partisipatoris agar siswa terlibat
aktif dalam proses pembelajaran.

Kedua, pelatihan praktis dilaksanakan dalam bentuk hands-on training selama 2 jam,
di mana siswa menggunakan aplikasi Al untuk membuat desain kreatif. Aplikasi yang
digunakan antara lain Canva (dengan fitur Al generator), Bing Image Creator, serta beberapa
perangkat Al open-source untuk desain logo dan materi promosi digital. Peserta dibimbing
untuk membuat satu proyek desain sederhana yang dapat dikaitkan dengan kebutuhan UMKM,
seperti label produk, poster digital, atau konten media sosial.

Sebagai tindak lanjut, sesi refleksi dan diskusi kelompok dilakukan untuk mengevaluasi
kesulitan dan tantangan peserta dalam menerapkan Al. Diskusi ini juga berfungsi sebagai

feedback loop, di mana siswa bisa bertukar pengalaman dan memperoleh masukan dari sesama
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peserta maupun fasilitator. Dokumentasi hasil kerja siswa serta catatan observasi menjadi data
kualitatif pendukung yang turut dianalisis secara tematik.

Kegiatan ini berlangsung pada bulan Mei 2024 di SMA Negeri 1 Pinrang, Kabupaten
Pinrang, Sulawesi Selatan ada pada gambar 1. Sekolah ini dipilih karena memiliki potensi
siswa dengan minat tinggi terhadap teknologi, namun dengan akses pelatihan yang masih
terbatas. Selain itu, keberadaan UMKM di sekitar sekolah memberikan konteks praktis yang
kuat untuk menghubungkan pembelajaran berbasis Al dengan kebutuhan ekonomi lokal.

Dengan desain dan pendekatan tersebut, diharapkan metode ini mampu menunjukkan
efektivitas pelatihan Al dalam meningkatkan literasi digital dan keterampilan desain siswa.
Pendekatan terintegrasi antara teori, praktik, dan evaluasi ini juga diharapkan menjadi model

yang dapat dlrepllka5| di sekolah lain dengan karakteristik serupa.

Gambar 1: Pelaksanaan Kegiatan Tim dan Peserta

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil pelatihan menunjukkan peningkatan skor pada tiga dari lima indikator.
Peningkatan paling signifikan terlihat pada aspek pemahaman konsep dasar Al,
mengindikasikan keberhasilan penyampaian materi teoritis yang dibawakan oleh narasumber.
Peningkatan pada penerapan Al dan penggunaan alat untuk pembelajaran memperlihatkan
bahwa siswa mampu mengintegrasikan teknologi ke dalam aktivitas belajar.
1. Proses Pengumpulan Data dan Lokasi Pengabdian

Kegiatan pelatihan kecerdasan buatan (Al) dilaksanakan pada bulan Mei 2024 di SMA
Negeri 1 Pinrang, Sulawesi Selatan. Penelitian dalam pengabdian ini melibatkan 30 siswa kelas
XI yang dipilih secara purposif berdasarkan minat terhadap teknologi dan kreativitas desain.
Pengumpulan data dilakukan melalui instrumen pre-test dan post-test, observasi lapangan,
dokumentasi hasil praktik, dan diskusi evaluatif. Kegiatan berlangsung selama satu hari

pelatihan intensif dengan metode penyuluhan, pelatihan langsung, dan pendampingan personal.
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2. Pelaksanaan Kegiatan dan Peran Narasumber

Model pelatihan yang digunakan adalah project-based learning, di mana siswa diajak
memahami teori dasar Al sekaligus mempraktikkannya dalam proyek nyata, seperti desain
poster, infografik, dan presentasi menggunakan aplikasi berbasis Al. Keempat narasumber
terlibat aktif dalam kegiatan ini, dengan peran yang tercantum pada Tabel 1 berikut:

Tabel 1. Peran Narasumber dalam Pelatihan Al

No | Nama Narasumber Uraian Kegiatan
1 | Andi Muhammad Arif Haris | Memberikan pengantar umum tentang urgensi literasi Al di
kalangan pelajar dan memotivasi mereka sebagai inovator.

2 | Mario Memberikan materi dasar tentang konsep, sejarah, dan
aplikasi Al dengan visualisasi dan contoh nyata.
3 | Musrayani Usman Menekankan pentingnya penguasaan Al dalam pendidikan

dan dunia Kkerja.
4 | Andi Citra (dengan Dian & | Memimpin sesi praktik aplikasi desain Al, serta
Fajar) memberikan bimbingan langsung pada penggunaan alat Al.

3. Analisis Hasil Pre-test dan Post-test

Untuk mengukur dampak pelatihan terhadap pemahaman siswa, dilakukan pre-test dan
post-test terhadap lima indikator literasi Al: pemahaman konsep dasar, penerapan dalam
kehidupan, penggunaan Al dalam pembelajaran, kreativitas desain, dan etika penggunaan Al.
Grafik peningkatan ditampilkan pada Gambar 2 (pie chart pre-test dan post-test), sementara

data rinci disajikan pada Tabel 2.

Pre-Test Score Distribution Post-Test Score Distribution

Question 5 Question 5

Question 4

Question 4

Question 1 Question 1

15.6% 18.4%

Question 2 Question 3

Question 3 Question 2

Gambar 2: Pre-Post Test

Tabel 2. Hasil Pre-test dan Post-test Siswa

No | Indikator Pre-test | Post-test | Perubahan | Keterangan
(%) (%)

1 | Pemahaman konsep dasar Al | 15,6 18,4 +2,8 Peningkatan moderat

2 Penerapan Al dalam 18,8 19,6 +0,8 Peningkatan kecil,
kehidupan siswa sudah akrab

3 | Penggunaan alat Al untuk 20,3 20,7 +0,4 Penguatan kecil
pembelajaran

4 | Kreativitas desain 21,9 20,0 -1,9 Butuh adaptasi
menggunakan Al terhadap alat baru

5 | Pertimbangan etis 23,4 21,2 -2,2 Fokus pelatihan masih
penggunaan Al teknis
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4. Interpretasi dan pembahasan hasil

Hasil pelatihan menunjukkan peningkatan skor pada tiga dari lima indikator.
Peningkatan paling signifikan terlihat pada aspek pemahaman konsep dasar Al,
mengindikasikan keberhasilan penyampaian materi teoritis yang dibawakan oleh narasumber.
Peningkatan pada penerapan Al dan penggunaan alat untuk pembelajaran memperlihatkan
bahwa siswa mampu mengintegrasikan teknologi ke dalam aktivitas belajar.

Namun, terjadi penurunan pada dua indikator penting: kreativitas desain dan
pertimbangan etis. Hal ini dapat diinterpretasikan sebagai dampak dari durasi pelatihan yang
singkat, di mana eksplorasi kreatif dan refleksi etis tidak mendapatkan alokasi waktu yang
memadai. Penurunan Kreativitas juga dapat disebabkan oleh keterbatasan penguasaan teknis
terhadap antarmuka aplikasi Al yang baru bagi sebagian besar siswa.

Hasil ini sejalan dengan temuan Rahmawati (2021) bahwa integrasi Al dalam
pendidikan membutuhkan lebih dari sekadar pengenalan alat, tetapi juga perlu strategi
pembelajaran yang mendukung refleksi kritis dan kreativitas berkelanjutan. Temuan
Kurniawan (2020) juga menggarisbawahi pentingnya memperhitungkan kesiapan digital
siswa, terutama di wilayah non-perkotaan.

5. Keunggulan dan Kelemahan pelatihan

Berdasarkan pengamatan lapangan dan diskusi reflektif bersama siswa, keunggulan dan
kelemahan pelatihan ini dirangkum dalam Tabel 3.

Tabel 3. Keunggulan dan Kelemahan Kegiatan Pelatihan Al

0 | Keunggulan

Model project-based memudahkan siswa memahami aplikasi Al secara langsung.

Pendekatan interaktif (diskusi, praktik, pendampingan) meningkatkan keterlibatan peserta.
Produk desain kreatif yang dihasilkan dapat langsung diaplikasikan dalam tugas sekolah.

0 | Kelemahan

Siswa dengan literasi digital rendah membutuhkan waktu lebih lama untuk memahami materi.
Durasi pelatihan terbatas, sehingga eksplorasi mendalam terhadap potensi Al belum maksimal.

NP |Z|w(N— =

6. Implikasi teoretis dan praktis

Implikasi teoretis dari kegiatan ini menunjukkan bahwa pelatihan Al berbasis proyek
efektif dalam meningkatkan literasi digital dasar, namun belum sepenuhnya berhasil
mengembangkan kreativitas dan kesadaran etis secara mendalam. Hal ini mengindikasikan
perlunya integrasi pendekatan konstruktivisme sosial (Vygotsky, 1978) dalam desain pelatihan
lanjutan, agar siswa dapat membangun pengetahuan melalui interaksi dan pengalaman
kolaboratif.

Secara praktis, kegiatan ini menunjukkan bahwa dengan metode yang terstruktur dan
fasilitator yang kompeten, pelajar SMA di daerah dapat dengan cepat menyerap teknologi baru.

Ini membuka peluang untuk replikasi model pelatihan ke sekolah-sekolah lain, khususnya di
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wilayah dengan keterbatasan akses teknologi. Sekolah juga dapat menjadikan pelatihan ini
sebagai bagian dari kurikulum ekstrakurikuler digital, yang berorientasi pada pengembangan
keterampilan masa depan.

Pembahasan

Pelaksanaan pelatihan kecerdasan buatan (Al) di SMA Negeri 1 Pinrang menghasilkan
sejumlah temuan penting yang mencerminkan keberhasilan pendekatan pelatihan berbasis
proyek dalam meningkatkan literasi teknologi siswa. Data yang diperolen menunjukkan
adanya peningkatan yang konsisten dalam pemahaman siswa terhadap konsep dasar Al,
penerapannya dalam kehidupan sehari-hari, dan penggunaan alat bantu Al dalam konteks
pembelajaran. Temuan ini menegaskan bahwa pendekatan yang mengintegrasikan teori dan
praktik secara langsung memberikan hasil yang lebih optimal dibandingkan metode
pembelajaran konvensional.

Salah satu kunci keberhasilan kegiatan ini adalah model project-based learning yang
memungkinkan siswa terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Dalam pelatihan ini, siswa
tidak hanya mendapatkan informasi tentang Al secara konseptual, tetapi juga berkesempatan
untuk mengaplikasikan langsung melalui proyek desain berbasis Al. Penggunaan aplikasi
seperti Canva Al dan DALL-E memungkinkan mereka memahami cara kerja teknologi secara
konkret. Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Susanto (2021), yang menyatakan bahwa
pendekatan berbasis proyek secara signifikan dapat meningkatkan keterampilan teknis siswa,
sekaligus membangun kepercayaan diri mereka dalam menghadapi tantangan digital.

Dukungan dari narasumber yang kompeten juga menjadi faktor krusial. Narasumber
tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga memberi motivasi, wawasan praktis, serta
membuka ruang dialog yang memungkinkan siswa bertanya dan mendiskusikan materi secara
kritis. Proses diskusi interaktif ini terbukti memberikan pemahaman lebih dalam, sebagaimana
ditegaskan oleh pendekatan konstruktivisme sosial Vygotsky (1978), yang menekankan
pentingnya interaksi sosial dalam membangun pengetahuan. Ketika siswa dilibatkan secara
aktif dalam diskusi dan praktik, mereka tidak hanya menyerap informasi, tetapi juga
merefleksikan dan mengaitkannya dengan pengalaman mereka sendiri.

Selain itu, strategi pelatihan yang menerapkan pendekatan “step-by-step”
memungkinkan siswa untuk belajar secara bertahap. Pendampingan langsung dari tim pelatih
juga menjadi sarana penting dalam mendampingi siswa yang menghadapi kesulitan teknis.
Pendekatan ini membantu mengatasi kesenjangan pemahaman antar siswa, terutama bagi
mereka yang masih memiliki keterbatasan dalam literasi digital. Dalam hal ini, pelatihan ini
juga mendukung temuan Rahmawati (2021) mengenai efektivitas metode praktik langsung
dalam membangun kemampuan teknologi digital siswa di tingkat sekolah menengah.
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Namun demikian, tantangan tetap ditemukan selama pelatihan berlangsung. Salah
satunya adalah adanya ketimpangan literasi digital di antara peserta. Beberapa siswa
memerlukan waktu yang lebih lama untuk memahami cara kerja aplikasi Al, terutama mereka
yang belum terbiasa menggunakan perangkat lunak desain atau fitur teknologi berbasis
kecerdasan buatan. Hal ini menunjukkan perlunya pendekatan diferensiasi pembelajaran atau
personalisasi pelatihan di masa mendatang. Dukungan berupa modul pembelajaran mandiri
atau pelatihan lanjutan berbasis daring dapat menjadi solusi untuk memperluas dampak
pelatihan ini.

Temuan lainnya yang perlu dicermati adalah menurunnya skor siswa pada aspek
kreativitas desain dan etika penggunaan Al setelah pelatihan. Penurunan ini diduga disebabkan
oleh dua faktor utama. Pertama, siswa membutuhkan waktu lebih untuk mengembangkan
kreativitas melalui media yang baru mereka kenal. Kedua, materi pelatihan lebih terfokus pada
aspek teknis sehingga diskusi mendalam tentang implikasi etika belum mendapat perhatian
yang proporsional. Padahal, pemahaman etika teknologi sangat penting untuk menumbuhkan
kesadaran siswa mengenai tanggung jawab sosial dalam penggunaan Al, seperti isu privasi
data, bias algoritma, dan dampak sosial dari otomatisasi.

Untuk itu, penting ke depannya mengintegrasikan topik-topik etika digital secara
eksplisit dalam pelatihan. Sebagaimana disampaikan oleh Bawden (2008), literasi digital yang
utuh tidak hanya mencakup keterampilan teknis, tetapi juga kesadaran kritis terhadap informasi
dan teknologi yang digunakan. Dengan memahami aspek etis, siswa tidak hanya menjadi
pengguna teknologi yang cakap, tetapi juga agen perubahan yang bijaksana.

Dari sisi ketercapaian tujuan, pelatihan ini telah menunjukkan capaian positif. Siswa
dapat menggunakan Al untuk mendesain materi pembelajaran, membuat presentasi visual,
hingga mengembangkan gagasan kreatif untuk produk lokal. Hal ini membuka peluang
integrasi pembelajaran Al dalam konteks kewirausahaan siswa, terutama untuk mendukung
UMKM di lingkungan sekitar. Implikasi praktisnya, sekolah dapat memanfaatkan model
pelatihan ini sebagai bagian dari penguatan kurikulum teknologi dan keterampilan hidup abad
21.

Secara teoritis, keberhasilan pelatihan ini mendukung pendekatan pembelajaran
berbasis teknologi yang berpihak pada partisipasi aktif siswa. Pendekatan ini juga memperkuat
argumen bahwa pembelajaran yang kontekstual, kolaboratif, dan berorientasi pada pemecahan
masalah nyata lebih mampu membangun kompetensi siswa dibandingkan metode ceramah
tradisional. Oleh karena itu, model pelatihan ini layak dikembangkan sebagai best practice
dalam program literasi digital di sekolah menengah, terutama di wilayah yang memiliki akses
terbatas terhadap teknologi mutakhir.
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Dengan berbagai kekuatan yang dimiliki, pelatihan ini dapat direplikasi di sekolah lain
dengan catatan penguatan pada dua aspek penting: pendampingan lanjutan bagi siswa dengan
literasi rendah, dan integrasi materi etika dalam penggunaan Al. Dengan pengembangan
tersebut, pelatihan ini tidak hanya mampu menjawab tantangan teknologi saat ini, tetapi juga

membentuk karakter dan tanggung jawab sosial generasi muda dalam menghadapi era digital.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui pelatihan teknologi Artificial
Intelligence (Al) yang dilaksanakan di SMA Negeri 1 Pinrang telah menunjukkan keberhasilan
dalam menjawab permasalahan utama, yaitu rendahnya literasi digital dan terbatasnya
kreativitas siswa dalam memanfaatkan teknologi modern. Pelatihan ini secara nyata mampu
meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep dasar serta aplikasi Al, sekaligus membekali
mereka dengan keterampilan baru yang relevan dengan kebutuhan dunia pendidikan dan
pemberdayaan ekonomi lokal, seperti desain konten digital untuk mendukung UMKM.

Keberhasilan kegiatan ini ditopang oleh pendekatan pembelajaran berbasis proyek yang
dikombinasikan dengan diskusi interaktif dan praktik langsung. Narasumber yang kompeten
memberikan kontribusi signifikan dalam menyampaikan materi secara komprehensif,
sedangkan sesi praktik yang disusun secara bertahap (step-by-step) membantu siswa dalam
memahami serta mengaplikasikan teknologi Al secara lebih percaya diri. Peningkatan skor
rata-rata post-test dibandingkan dengan pre-test menjadi bukti empiris atas efektivitas
pendekatan ini dalam meningkatkan kompetensi siswa di bidang teknologi digital.

Namun demikian, kegiatan ini juga menghadapi tantangan yang patut dicermati, seperti
adanya kesenjangan dalam literasi digital antarsiswa serta keterbatasan waktu pelatihan yang
menyebabkan eksplorasi terhadap fitur-fitur lanjutan dari teknologi Al belum dapat dilakukan
secara optimal. Oleh karena itu, diperlukan strategi lanjutan berupa pendampingan yang
berkelanjutan, penyusunan modul pembelajaran mandiri yang adaptif, dan integrasi topik-topik
etika teknologi ke dalam kurikulum pelatihan. Upaya ini penting dilakukan agar pemahaman
siswa tidak hanya terbatas pada sisi teknis, tetapi juga mencakup kesadaran kritis terhadap
dampak sosial dari penggunaan Al.

Dengan seluruh temuan tersebut, pelatihan ini layak direkomendasikan sebagai model
pengembangan kompetensi berbasis teknologi yang dapat diadaptasi dan diterapkan di sekolah-
sekolah lain, khususnya di wilayah dengan keterbatasan akses terhadap teknologi. Kegiatan ini
juga membuka ruang untuk integrasi yang lebih erat antara teknologi, pendidikan, dan ekonomi
lokal, guna menciptakan ekosistem pembelajaran yang lebih adaptif terhadap dinamika
perubahan global.
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