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ABSTRAK

Perkembangan teknologi, khususnya kecerdasan buatan (Artificial Intelligence atau Al), telah menghadirkan
peluang baru dalam dunia pembelajaran. Al memungkinkan komputer untuk belajar dari pengalaman, mengenali
pola, membuat keputusan, dan menyelesaikan tugas-tugas kompleks dengan cepat dan efisien. Dalam pengabdian
ini, Cloud Artificial Intelligence (Al) Software dimanfaatkan untuk meningkatkan keterampilan guru dalam
merancang media pembelajaran berupa video animasi. Metode yang digunakan dalam pengabdian ini meliputi
pelatihan interaktif dan praktik langsung kepada para guru. Pelatihan mencakup pengenalan konsep dasar Al,
penggunaan Cloud Al Software, serta langkah-langkah perancangan video animasi. Evaluasi dilakukan melalui
pengamatan, kuesioner, dan analisis produk video animasi yang dihasilkan oleh peserta. Hasil menunjukkan bahwa
penggunaan Cloud Al Software secara signifikan meningkatkan keterampilan guru dalam merancang media
pembelajaran yang menarik dan interaktif. Selain itu, peserta merasa lebih percaya diri dalam memanfaatkan
teknologi Al untuk mendukung proses pembelajaran. Simpulan dari pengabdian ini adalah bahwa integrasi Cloud
Al Software dalam pelatihan mampu memberikan dampak positif pada kompetensi guru, khususnya dalam
menciptakan media pembelajaran berbasis teknologi.

Kata Kunci : Inovasi Pembelajaran; Artificial Intelligence; Media Pembelajaran; Video Animasi
ABSTRACT

Technological developments, particularly artificial intelligence (Al), have presented new opportunities in the world
of learning. Al enables computers to learn from experience, recognize patterns, make decisions, and complete
complex tasks quickly and efficiently. In this community service, Cloud Artificial Intelligence (Al) Software is
utilized to improve teachers' skills in designing learning media in the form of animated videos. The methods used
in this community service include interactive training and hands-on practice for teachers. The training includes an
introduction to basic Al concepts, the use of Cloud Al Software, and steps for designing animated videos. Evaluation
is carried out through observations, questionnaires, and analysis of animated video products produced by
participants. The results show that the use of Cloud Al Software significantly improves teachers' skills in designing
engaging and interactive learning media. In addition, participants feel more confident in utilizing Al technology to
support the learning process. The conclusion of this community service is that the integration of Cloud Al Software
in training can have a positive impact on teacher competence, particularly in creating technology-based learning
media.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital saat ini telah memberikan dampak yang signifikan
terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. Pendidik diharapkan
mampu mengikuti perkembangan ini dengan terus berinovasi guna meningkatkan kreativitas
siswa sehingga relevan dengan tuntutan zaman. Menurut survei Asosiasi Penyelenggara Jasa
Internet Indonesia (APJII), 55,30% pengguna internet di Indonesia memanfaatkannya untuk
berbagi artikel dan video edukasi, sedangkan 17,85% lainnya menggunakan internet sebagai
sarana untuk mengikuti kursus online (APJII, 2017). Fakta ini menunjukkan bahwa teknologi
digital memiliki potensi besar untuk mendukung pembelajaran jika dimanfaatkan secara optimal
(Aldemir Engin et al., 2023). Namun, keberhasilan implementasi teknologi dalam pembelajaran
sangat bergantung pada peran guru. Guru tidak hanya harus mampu menciptakan interaksi yang
baik dengan siswa, tetapi juga harus meningkatkan kolaborasi dengan sesama pendidik untuk
mengembangkan metode pembelajaran yang lebih inovatif.

Meskipun demikian, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran masih dirasa minim,
khususnya dalam pengembangan media pembelajaran berbasis Technological Pedagogical
Content Knowledge (TPACK). Berdasarkan survei, keterampilan guru, terutama guru
Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn), dalam mengembangkan media
pembelajaran berbasis TPACK masih rendah (Luthfi et al., 2025). Media pembelajaran berbasis
audio-visual, yang dikenal efektif dalam meningkatkan pengalaman belajar siswa, belum
diimplementasikan secara luas dalam pembelajaran aktif dan kolaboratif (Indrawadi et al., 2023).
Hal ini sangat disayangkan karena metode pembelajaran berbasis active learning memiliki daya
simpan informasi yang lebih baik dibandingkan metode pembelajaran pasif, sebagaimana yang
dijelaskan dalam piramida pembelajaran.

Selain itu, media pembelajaran berbasis teknologi memiliki potensi untuk menciptakan
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, sehingga siswa tidak hanya menjadi penerima
informasi secara pasif, tetapi juga aktif berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Dalam konteks
ini, media pembelajaran berbasis video animasi yang memanfaatkan teknologi kecerdasan buatan
(Artificial Intelligence) berbasis cloud dapat menjadi salah satu solusi (Luthfi et al., 2023).
Teknologi ini memungkinkan guru untuk mengembangkan materi pembelajaran yang lebih
kreatif dan relevan dengan kebutuhan siswa.

Namun, implementasi teknologi ini menghadapi berbagai tantangan. Salah satunya
adalah keterbatasan pengetahuan dan keterampilan teknologi di kalangan guru, terutama dalam
mengoperasikan perangkat lunak khusus untuk pembuatan video animasi (Gunanto, 2016; Luthfi
et al., 2025). Keterbatasan infrastruktur, seperti koneksi internet yang tidak stabil dan minimnya
perangkat keras yang memadai di sekolah-sekolah, juga menjadi hambatan utama. Oleh karena
itu, diperlukan langkahlangkah strategis, seperti pelatihan intensif, pengadaan infrastruktur
pendukung, serta advokasi kepada pihak terkait untuk meningkatkan aksesibilitas teknologi di
dunia pendidikan.

Dengan memperhatikan berbagai permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengidentifikasi dan mengatasi tantangan dalam pengembangan inovasi media pembelajaran
berbasis teknologi digital, khususnya video animasi berbasis cloud Al. Penelitian ini diharapkan
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dapat memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar
siswa melalui pemanfaatan teknologi secara optimal.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-experimental,
khususnya one-group pretest-posttest design (Fraenkel et al., 2011), yang bertujuan untuk
menguji efektivitas pelatihan penggunaan Cloud Artificial Intelligence (Al) Software dalam
meningkatkan keterampilan guru dalam merancang media pembelajaran berupa video animasi.

Desain penelitian ini melibatkan satu kelompok subjek yang diberikan pretest sebelum
perlakuan dan posttest setelah perlakuan. Dengan demikian, perubahan yang terjadi pada subjek
dapat diukur secara langsung melalui perbandingan skor sebelum dan sesudah perlakuan.

Subjek penelitian terdiri dari guru Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn)
yang mengikuti kegiatan pelatihan. Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive
sampling, dengan mempertimbangkan kriteria tertentu, yaitu guru yang aktif mengajar, memiliki
keterbatasan dalam pemanfaatan teknologi pembelajaran, serta bersedia mengikuti seluruh
rangkaian kegiatan pelatihan.

Variabel dalam penelitian ini terdiri atas variabel bebas dan variabel terikat. Variabel
bebas adalah pelatihan penggunaan Cloud Al Software, sedangkan variabel terikat adalah
keterampilan guru dalam merancang media pembelajaran video animasi. Keterampilan tersebut
diukur berdasarkan indikator yang mengacu pada kerangka Technological Pedagogical Content
Knowledge (TPACK).

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui beberapa instrumen, yaitu: (1) tes pretest
dan posttest untuk mengukur peningkatan keterampilan guru; (2) angket dengan skala Likert
untuk mengetahui persepsi dan tingkat kepercayaan diri guru dalam menggunakan teknologi Al;
serta (3) lembar penilaian produk untuk mengevaluasi kualitas video animasi yang dihasilkan
peserta berdasarkan aspek kreativitas, interaktivitas, dan kesesuaian materi.

Sebelum digunakan, instrumen penelitian diuji validitas dan reliabilitasnya. Uji validitas
dilakukan melalui validitas isi (content validity) oleh tiga orang ahli yang terdiri dari ahli materi,
ahli media, dan ahli pembelajaran. Hasil validasi menunjukkan bahwa seluruh butir instrumen
berada pada kategori valid dengan nilai rata-rata Aiken’s V sebesar 0,87, yang berada di atas
batas minimum 0,80, sehingga instrumen layak digunakan dalam penelitian.

Selanjutnya, uji reliabilitas dilakukan menggunakan koefisien Alpha Cronbach (Creswell
& Clark, 2017). Hasil analisis menunjukkan bahwa instrumen memiliki tingkat reliabilitas yang
tinggi dengan nilai koefisien sebesar 0,91, yang termasuk dalam kategori sangat reliabel. Hal ini
menunjukkan bahwa instrumen memiliki konsistensi internal yang baik dalam mengukur
keterampilan guru.

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan teknik statistik deskriptif dan inferensial.
Analisis deskriptif digunakan untuk mengetahui nilai rata-rata, persentase, dan standar deviasi.
Uji normalitas dilakukan untuk memastikan distribusi data. Selanjutnya, digunakan uji paired
sample t-test untuk menguji perbedaan antara skor pretest dan posttest. Peningkatan keterampilan
juga dianalisis menggunakan N-Gain untuk mengetahui tingkat efektivitas pelatihan.
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Kriteria keberhasilan penelitian ditentukan berdasarkan tiga indikator, yaitu: (1) terdapat
perbedaan signifikan antara skor pretest dan posttest (p < 0,05); (2) nilai N-Gain berada pada
kategori sedang atau tinggi; dan (3) rata-rata keterampilan guru berada pada kategori baik.

Data yang diperoleh dianalisis menggunakan teknik statistik deskriptif dan inferensial.
Analisis deskriptif digunakan untuk menggambarkan nilai rata-rata, persentase, dan standar
deviasi. Selanjutnya, dilakukan uji normalitas untuk memastikan distribusi data. Untuk menguiji
perbedaan skor pretest dan posttest, digunakan uji paired sample t-test. Selain itu, peningkatan
keterampilan guru dianalisis menggunakan perhitungan N-Gain untuk mengetahui kategori
peningkatan yang terjadi.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian
Sebelum menganalisis hasil penelitian, terlebih dahulu disajikan karakteristik responden
yang mengikuti pelatihan. Responden dalam penelitian ini berjumlah 25 guru PPKn dengan
variasi jenis kelamin, usia, dan pengalaman mengajar.
Tabel 1. Karakteristik Demografi Responden (N = 25)

No Karakteristik Kategori  Frekuensi Persentase (%)
1 Jenis Kelamin Laki-laki 10 40%
Perempuan 15 60%
2 Usia < 30 tahun 5 20%
3040 tahun 12 48%
> 40 tahun 8 32%
3 Pengalaman Mengajar <5 tahun 6 24%
5-10 tahun 11 44%
> 10 tahun 8 32%

Berdasarkan tabel tersebut, mayoritas responden adalah perempuan (60%) dengan
rentang usia dominan 30—40 tahun (48%). Dari segi pengalaman mengajar, sebagian besar guru
memiliki pengalaman antara 5-10 tahun (44%). Hal ini menunjukkan bahwa responden
merupakan guru dengan pengalaman yang cukup matang, namun masih berada pada fase
produktif untuk mengadopsi inovasi teknologi dalam pembelajaran.

Hasil penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan keterampilan guru dalam
merancang media pembelajaran video animasi berbasis Cloud Artificial Intelligence (Al)
Software setelah mengikuti pelatihan. Peningkatan tersebut dianalisis melalui perbandingan skor
pretest dan posttest pada tiga indikator utama, yaitu kreativitas media pembelajaran, interaktivitas
dan visualisasi, serta kesesuaian materi.

Secara deskriptif, rata-rata skor pretest berada pada kategori rendah hingga sedang,
sedangkan skor posttest menunjukkan peningkatan ke kategori baik. Hal ini mengindikasikan
bahwa pelatihan yang diberikan mampu meningkatkan kompetensi guru secara signifikan.

Untuk menguji signifikansi perbedaan tersebut, dilakukan uji paired sample t-test. Hasil
analisis disajikan pada Tabel berikut.
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Tabel 2. Hasil Uji Paired Sample t-test (N = 25)

No Indikator Mean Mean Mean t- Sig. Keterangan
Pretest Posttest Difference  hitung  (p)

1 Kreativitas 58.96 82.12 23.16 15.87 0.000 Signifikan
Media

2 Interaktivitas & 59.44 81.76 22.32 1495 0.000 Signifikan
Visualisasi

3 Kesesuaian 59.20 81.52 22.32 14.62 0.000 Signifikan
Materi

Berdasarkan tabel tersebut, seluruh indikator menunjukkan nilai signifikansi (p < 0,05), yang
berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest. Indikator kreativitas
media pembelajaran memperoleh nilai peningkatan tertinggi dengan selisih rata-rata sebesar
23,16 dan nilai t-hitung sebesar 15,87. Sementara itu, indikator interaktivitas dan visualisasi serta
kesesuaian materi juga menunjukkan peningkatan yang signifikan dengan selisih rata-rata yang
relatif seimbang.

Temuan ini diperkuat dengan hasil penilaian produk, yang menunjukkan bahwa sebagian
besar guru mampu menghasilkan media pembelajaran berbasis video animasi dengan kategori
baik hingga sangat baik. Media yang dikembangkan memiliki tampilan yang lebih menarik,
interaktif, dan sesuai dengan karakteristik materi pembelajaran.

Tabel 3. Hasil Analisis N-Gain (N = 25)

No Indikator Mean Pretest Mean Posttest N-Gain Kategori
1 Kreativitas Media 58.96 82.12 0.56 Sedang
2 Interaktivitas & Visualisasi 59.44 81.76 0.54 Sedang
3 Kesesuaian Materi 59.20 81.52 0.53 Sedang

Rata-rata 59.20 81.80 0.54 Sedang

Berdasarkan Tabel tersebut, nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,54 berada pada kategori
sedang. Hal ini menunjukkan bahwa pelatihan penggunaan Cloud Artificial Intelligence (Al)
Software cukup efektif dalam meningkatkan keterampilan guru. Indikator kreativitas media
memiliki nilai N-Gain tertinggi (0,56), diikuti oleh interaktivitas dan visualisasi (0,54), serta
kesesuaian materi (0,53). Temuan ini mengindikasikan bahwa peningkatan keterampilan guru
terjadi secara merata pada seluruh aspek, meskipun masih terdapat ruang untuk mencapai
kategori peningkatan yang lebih tinggi.

Pembahasan

Hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa pelatihan penggunaan Cloud Atrtificial
Intelligence (Al) Software efektif dalam meningkatkan keterampilan guru dalam
mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi (Calderdn et al., 2020). Peningkatan
yang signifikan pada seluruh indikator menunjukkan bahwa integrasi teknologi Al mampu
memperkuat kompetensi guru secara komprehensif dalam kerangka Technological Pedagogical
Content Knowledge (TPACK) (Aldemir Engin et al., 2023).

Peningkatan tertinggi pada indikator kreativitas menunjukkan bahwa teknologi Al
memberikan kemudahan bagi guru dalam mendesain media pembelajaran yang inovatif dan
menarik. Hal ini sejalan dengan karakteristik teknologi berbasis Al yang memungkinkan
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otomatisasi dalam proses desain, sehingga guru dapat lebih fokus pada pengembangan ide dan
penyajian materi (Akgun & Greenhow, 2022; Albion et al., 2010).

Selain itu, peningkatan pada aspek interaktivitas dan visualisasi menunjukkan bahwa
penggunaan media berbasis video animasi mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih
bermakna (Ekowati et al., 2019). Visualisasi yang baik membantu siswa dalam memahami
konsep secara lebih konkret, sementara elemen interaktif mendorong keterlibatan aktif dalam
pembelajaran.

Secara lebih spesifik, indikator kreativitas media pembelajaran menunjukkan
peningkatan tertinggi dibandingkan indikator lainnya. Hal ini mengindikasikan bahwa teknologi
berbasis Al memberikan ruang yang lebih luas bagi guru untuk mengeksplorasi ide-ide inovatif
dalam penyajian materi (Baidoo-Anu & Owusu Ansah, 2023). Kemampuan Al dalam
mengotomatisasi proses desain dan menyediakan berbagai template visual memungkinkan guru
untuk beralih dari sekadar pengguna teknologi menjadi perancang pengalaman belajar (Adeshola
& Adepoju, 2023). Temuan ini memperkuat bahwa teknologi tidak hanya berfungsi sebagai alat
bantu, tetapi juga sebagai katalis dalam pengembangan kreativitas pedagogis.

Namun demikian, meskipun indikator kesesuaian materi mengalami peningkatan yang
signifikan, nilainya relatif lebih rendah dibandingkan indikator lainnya. Hal ini menunjukkan
bahwa aspek pedagogis dan kedalaman konten masih memerlukan penguatan lebih lanjut.
Dengan kata lain, penguasaan teknologi perlu diimbangi dengan pemahaman yang kuat terhadap
materi dan strategi pembelajaran.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menegaskan bahwa pelatihan berbasis Cloud Al
Software tidak hanya meningkatkan keterampilan teknis guru, tetapi juga berkontribusi pada
peningkatan kualitas pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan program
pelatihan lanjutan yang lebih terintegrasi untuk memastikan keberlanjutan peningkatan
kompetensi guru di era digital.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa pelatihan penggunaan Cloud
Artificial Intelligence (Al) Software terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan guru
dalam merancang media pembelajaran berbasis video animasi. Hal ini ditunjukkan oleh adanya
perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest pada seluruh indikator keterampilan,
yang mencakup kreativitas media, interaktivitas dan visualisasi, serta kesesuaian materi.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa integrasi Cloud Al Software dalam pelatihan
guru tidak hanya meningkatkan keterampilan teknis, tetapi juga berkontribusi terhadap
pengembangan kompetensi pedagogis dalam kerangka TPACK. Oleh karena itu, diperlukan
upaya berkelanjutan berupa pelatihan lanjutan dan pendampingan yang lebih komprehensif agar
peningkatan kompetensi guru dapat mencapai tingkat yang lebih optimal dan berdampak luas
terhadap kualitas pembelajaran di era digital.Kesimpulan berisi generalisasi hasil dan
pembahasan berdasarkan penelitian pertanyaan. Ini mungkin termasuk rekomendasi tentang
implikasi dari penelitian yang mungkin penelitian lebih lanjut di lapangan.
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