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Perkembangan teknologi digital di dunia pendidikan menjadi kebutuhan dan urgensi
dalam menghadapi persaingan dan tantangan di era revolusi industry 5.0 dan
peningkaan kualitas pendidikan. Salah satu teknologi yang berkembang adalah
Artificial Intelligence (Al) yang mampu meningkatkan motivasi belajar dan
keterlilbatan siswa. Masih banyaknya sekolah yang belum memanfaatkan
teknologi AI disebabakan beberapa faktor antara lain infrastruktur dan
kemampuan SDM yang belum melek teknologi. Perlu dibuat dan dirancang
aplikasi pembelajaran yang dapat mempermudah guru dan siswa dalam
pelaksanaan belajar yang terintegrasi Al. Metode yang digunakan dalam
kegiatan ini adalah diskusi interaktif dan metode kualitatif yang dapat terlihat
dalam dokumen notulen kegiatan. Kegiatan berlangsung satu hari dan dihadiri
oleh enam orang yang terdiri dari tim dosen dan tim mahasiswa. Kegiatan
berlansung lancar dan dihasilkan kesepakatan draf aplikasi pembelajaran
beserta fitur-fitur yang akan digunakan. Kegiatan ini sebagai tindak lanjut dari
kegiatan sebelumnya yaitu kegiatan focus group discussion dan tindak lanjut
rancang bangun aplikasi yang telah dilakukan sebelumnya. Kegiatan ini juga
menjadi luaran tambahan yang akan dilaporkan ke akun bima dalam program
hibah penelitian dan pengabdian kepada masyarakat tahun anggaran 2025.
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1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi membawa dampak yang positif terhadap dunia pendidikan salah satunya
mempermudah pembelajaran [1]. Digitalisasi pembelajaran saat ini menjadi sebuah kebutuhan yang urgent dan
mendesak untuk menghadapi persaingan dan tantangan secara global untuk menciptakan pembelajaran yang
efisien dan efektif [2]. Peran Artificial Intelligence (Al) menjadi salah satu teknologi diskruptif yang mampu
menciptakan pengalaman belajar secara personal dan adaptif [3]. Selain itu keberadaan AT mampu mendorong
dan meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa serta meningkatkan kemampuan siswa [4].

Banyak sekolah yang sampai saat ini belum menggunakan dan memanfaatkan Al dengan berbagai
alasan termasuk tingkat kompetensi SDM yang masih rendah atau terbatas dan infrastruktur sekolah yang
belum memadahi terutama bagi sekolah-sekolah yang ada di pinggiran dan pelosok tanah air dengan jangkauan
internet yang masih terbatas. Era digital saat ini sekolah sebagai dunia pendidikan harus bertransformasi
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dengan teknologi Al untuk mendukung proses belajar mengajar agar tidak ketinggalan zaman. Update
infrastruktur jaringan dan pembekalan pendidik menjadi tugas yang tidak ringan. Mengingat kemampuan setiap
pendidik tidak mungkin sama mengenai teknologi terbaru. Tidak sedikit guru yang merasa kesulitan dalam
memahami perkembangan teknologi [5]. Meskipun Al sangat mudah pengoperasiannya namun tidak semua
guru mau menggunakan dan memanfaatkan dengan berbagai alasan termasuk ketakutan akan keamanan data
pribadi dan lainnya [6]. Perlu dilakukan peningkatkatan SDM dalam penggunaan teknologi terkini agar
implementasi teknologi menjadi maksimal [7]. Sistem juga lebih lanjut dapat dikembangkan dengan teintegrasi
dengan absensi siswa dan guru sehingga dapat diketahui siswa yang terlambat, ijin dan tidak masuk termasuk
guru [8].

Kegiatan ini menjadi bagian dari kegiatan penelitian dan pengabdian masyarakat yang didanai oleh
Kementerian Pendidikan Tinggi, Sains dan Teknologi Republik Indonesia melalui Direktorat Riset, Teknologi
dan Pengabdian Kepada Masyarakat (DTRM) yang memiliki luaran wajib dan luaran tambahan. Kegiatan ini
menjadi luaran tambahan dari program hibah penelitian dan PkM tahun anggaran 2025. Kegiatan sebelumnya
telah dilakukan kegiatan yang serupa diantaranya pembuatan aplikasi kesehatan dengan menggunakan blochain
yang juga merupakan kegiatan yang didanai oleh DTRM pada tahun 2024 [9]. Pembuatan digital marketing
untuk produk furniture berbahan dasar drum bekas juga menjadi kegiatan yang didanai oleh DTRM pada tahun
2023 [10] . Selain itu tim juga telah melakukan beberapa kegiatan serupa seperti pelatihan pembuatan bahan
ajar di beberapa sekolah yang menjadi mitra kampus [11]. Pembuatan aplikasi penulusuran alumni pada SMK
Pusat Keunggulan [12] dan pendampingan pembelajaran berbasis industry pada SMK Pusat Keunggulan yang
menjadi mitra kampus [13].

Kegiatan ini bertujuan untuk membuat rancang bangun aplikasi pembelajaran berbasis Al dan sebagai
tindak lanjut kegiatan hibah penelitian dan PkM tahun anggaran 2025. Dimana sebelum kegiatan rancang
bangun ini telah dilakukan berbagai sebelumnya diantaranya focus group discussion (FGD) dengan para guru,
kepala sekolah dan pengelola sekolah yang didakan secara daring dan diikuti sebanak 26 orang. Kegiatan ini
juga menjadi kegiatan berkesimbangunan dalam membangun aplikasi pembelajaran berkelanjutan yang
terintegrasi dengan Al.

Harapannya kegiatan ini dapat menghasilkan flow dan draf perancangan sistem pembelajaran yang
terintegrasi Al yang dapat diujicobakan di beberapa sekolah di Kabupaten Tangerang. Pada tahap berikutnya
akan dilakukan pemodelan data serta validasi sistem yang melibatkan calon user secara langsung yaitu guru,,
pengelola sekolah dan siswa dengan harapan sistem dapat digunakan tanpa ada kendala apapun..

2. metodologi

Metode yang diguanakan dalam kegiatan ini dengan berdiskusi secara langsung mengenai topic
pembahasan yang diangkat yaitu rancang bangun aplikasi pembelajaran terintegrasi dengan Al. Data yang
digunakan berupa data kualitatif hasil dari Focus Group Discussion (FGD) dan data hasil tindak lanjut rancang
bangun aplikasi pembelajaran yang telah dilakukan sebelumnya. Sehingga dasar kegiatan ini mengacu pada
hasil notulen dua kegiatan sebelumnya sehingga keterkaitan antara data satu dengan data lainnya sama. Adapun
langkah-langkah kegiatan dapat terlihat pada gambar 1
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Kegiatan diawali dengan perencanaan kegiatan dimana perencanaan ini dilakukan setelah tim
melakukan dua agenda yaitu focus group discussion dan kegiatan tindak lanjut. Perencanana dilakukan dengan
membuat mamping secara terperinci sebagai bahan dasar dalam kegiatan ini. Setelah itu tim membuat dan
penyebarkan uandangan kepada seluruh tim dosen dan mahasiswa. Namun kegiatan ini lebih fokus kepada tim
mahasiswa dalam membantu rancang bangun aplikasi. Kegiatan berikutnya adalah pelaksanaan kegiatan yang
dilakukan secara onsite di kampus yang dihadiri oleh sebagian timd dosen dan seluruh tim mahasiswa.
Berikutnya dilakukan monitoring dan evalasi kegiatan yang dilakukan secara langsung menanyakan kepada
peserta apakah kegiatan ini membawa hasil yang signifikan dan berdampak pada proses berikutnya. Kegiatan
terakhir dilakukan pembuatan laporan pertanggungjawaban berupa notulen kegiatan dan publikasi kegiatan
dalam bentuk video pendek dan jurnal.

3. Hasil dan diskusi

Kegiatan berlangsung di satu hari, tepatnya di hari Sabtu, 5 Juli 2025 bertempat di gedung Fakultas
Bisnis Universitas Insan Pembangunan Indonesia yang dihadiri oleh 6 orang yang terdiri dari 2 tim dosen dan
4 tim dari mahasiswa. Awal kegiatan dibuka langsung oleh ketua tim dengan terlebih dahulu mengucapkan
terima kasih kepada para tim yang telah hadir dalam kegiatan ini. Ketua tim menyampaikan ringkasan hasil
notulen Focus Group Discussion dan hasil rapat koordinasi tindak lanjut yang telah dilakukan beberapa waktu
sebelumnya.

Setelah ketua tim menyampaikan intisari dari hasil pelaksanaan kegiatan sebelumnya maka ketua tim
menjelaskan maksud dan tujuan pertemuan pada saat ini yaitu tindak lanjut kegiatan melalui perancangan
aplikasi pembelajaran yang teintegrasi dengan Al . Seperti yang telah disepakati bahwa aplikasi akan didevelop
oleh tim mahasiswa dengan bimbingan anggota tim dari dosen. Salah satu anggota tim dari dosen bertanggung
jawab terhadap progress aplikasi yang sedang dirancang. Sesuai hasil kesepakatan bahwa setiap hari Sabtu
siang mahasiswa menyampaikan progress kegiatan dan semua anggota tim telah dibuatkan group WhanShap
untuk mempermudah komunikasi dengan semua tim.

Gambar 2. Dokumentasi Kegiatan

Hasil diskusi telah disepakati dan telah disetujui oleh ketua tim bahwa target dari perancangan dan
pembuatan aplikasi berakhir sampai Oktober akhir 2025 yang telah divalidasi oleh user. Tim menargetkan
bahwa faktor-faktor keberhasilan, model dan platform serta laporan akhir harus selesai di bulan Nopember
akhir. Dengan demikian bulan Nopember dan Desember tim fokus kepada pembuatan laporan hasil penelitian
dan bulan Desember 2025 laporan telah diuploude pada sistem Bima. Tim dosen dan mahasiswa bersama-sama
berkolaborasi untuk menyelesaikan aplikasi ini agar sesuai dengan target yang telah ditetapkan yaitu selesai di
bulan Oktober 2025 dan dilanjutkan untuk testing atau ujicoba sistem yang rencana akan dilakukan secara
langsung kepada calon user. Adapun hasil dari kegiatan ini dapat berupa flow dan draf aplikasi yang telah
dibuat oleh tim mahasiswa yang dapat terlihat pada gambar 3
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Gambear 3. Contoh Tampilan Draf Aplikasi Pembelajaran

Draf tampilan aplikasi memililki learning analytics dimana sistem dapat mempridiksi siswa yang
belum memenuhi nilai KKM dan rekomendasi yang diberikan agar siswa dapat memenuhi nilai tersebut. Dalam
sistem juga terlihat mengenai total siswa yang mengikuti pembelajaran, rata-rata nilai yang diperoleh, total jam
belajar yang telah diikuti oleh siswa, dan prosentase materi yang telah selesai dilakukan. Beberapa draf
tampilan aplikasi pembelajaran tidak semua kami tampilan namun pada garis besarnya draf sistem telah dibuat
sesuai dengan kebutuhan user.

Tim dosen menyampaikan bahwa sistem harus userfriendly dan dapat diakomodir melalui fitur-fitur
yang mudah digunakan dan dipahami oleh calon user. Setelah dilakukan diskusi secara interaktif
pengembangan aplikasi pembelajaran ini maka dilanjutkan dengan pembacaan summary hasil pertemuan ini
untuk memastikan bahwa draf ini telah disetujui oleh ketua tim dan disepakati bersama untuk dikembangkan
lebih lanjut

Gambar 3. Dokumentasi Kegiatan

Kegiatan berlangsung satu hari dengan baik dan lancar, semua tim bersemangat untuk merancang dan
membangun aplikasi ini untuk keperluan pendidikan. Semua masukan dan hasil diskusi ini dicatat dan
dinotulenkan oleh tim untuk selanjutnya di uplode sebagai salah satu hasil diskusi. Hasil kesepakatan seluruh
tim bahwa aplikasi ini akan dibangun dan dievaluasi setiap hari Sabtu siang agar dapat dipantau progress secara
berkala. Tim mahasiswa akan melakukan pengembangan dibantu dan dipandu oleh salah satu tim dosen dan
telah dibuat schedule penyelesaian secara jelas dan transparan agar dapat diselesaikan tepat waktu. Dalam
kegiatan ini telah disepakati beberapa hal diantaranya fitur-fitur yang harus ada dalam aplikasi untuk
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mendukung pembelajaran berkelanjutan. Peran Al diupayakan tidak menjadikan siswa menjadi ketergantungan
dan malas untuk belajar tetapi keberadaan Al terus membantu siswa dalam pelaksanaan proses belajar
mengajar secara maksimal.

Monitoring dan evaluasi kegiatan dilakukan secara langsung melalui ketua tim membacakan hasil
pertemuan pengembangan perancangan aplikasi secara lengkap dan rinci dan semua anggota tim menyejutujui
dan menyepakati hasil tersebut untuk dikembangkan lebih lanjut. Hal tersebut menunjukkan bahwa monitoring
dan evaluasi telah dilakukan dengan tetap mengacu pada jadwal atau schedule kegiatan yang telah ditetapkan.
Harapannya hasil kegiatan ini dapat ditindaklanjuti segera dan tim melakukan koordinasi setiap harinya melalui
group WhatShap dan pertemuan rutin setiap hari Sabtu siang untuk evaluasi tindak lanjut kegiatan.

4. Kesimpulan

Hasil kegiatan ini akan digunakan sebagai dasar untuk pengembangan aplikasi selanjutnya dan akan
disinkronkan dengan faktor penting dan model pembelajaran berkelanjutan terintegrasi dengan Al yang saat
ini masih dalam pengerjaan. Sistem yang dibuat akan diujicobakan di sekolah yang ada di Kabupaten
Tangerang dari mulai Sekolah Dasar (SD), SLTP dan SLTA dengan catatan sekolah yang akan menjadi obyek
ujicoba adalah sekolah yang saat ini sudah ada infrastruktur jaringan internet. Aplikasi dibuat disesuaikan
dengan kebutuhan user yaitu guru, pengelola sekolah dan siswa. Ketiga aktor tersebut akan menjadi domain
expert ujicoba aplikasi ini. Aplliksi dibuat dan dibangun secara user friendly dan fleksibel agar pengguna dapat
dengan mudah mengoperasikan aplikasi pembelajaran ini.
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