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Abstrak 

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) ini bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan 

guru dalam memanfaatkan AI untuk mengembangkan media game interaktif matematika berbasis Pembelajaran 

Mendalam. Kegiatan dilaksanakan melalui tahapan identifikasi kebutuhan, penyampaian materi, pelatihan 

penyusunan prompt, praktik pengembangan media dan game interaktif, pendampingan, serta evaluasi dan refleksi. 

Peserta kegiatan berjumlah 23 guru sekolah dasar di Samarinda Utara. Hasil kegiatan menunjukkan adanya 

peningkatan pemahaman peserta 32,79 poin dari hasil evaluasi nilai rata-rata pre-test 47,14 menjadi nilai rata-rata 

post-test 79,93. Pergeseran distribusi nilai dari pre-test ke post-test juga mendukung peningkatan pemahaman peserta. 

Persentase peserta dengan nilai di bawah 60 menurun dari 63% menjadi 4%, sedangkan peserta dengan nilai 70–84 

meningkat dari 11% menjadi 56% dan peserta dengan nilai 85–100 meningkat dari 0% menjadi 29%. Respons peserta 

terhadap kegiatan juga sangat positif dengan rata-rata skor 3,91 dari 4,00 (97,66%). Hasil kegiatan ini menunjukkan 

bahwa pelatihan efektif memperkuat kompetensi guru memanfaatkan AI untuk mengembangkan media game 

interaktif matematika yang mendukung Pembelajaran Mendalam. 

 

Kata Kunci: artificial intelligence, game interaktif, matematika, pembelajaran mendalam, pelatihan guru. 

 

Abstract 

This Community Service (PKM) activity aims to improve teachers' knowledge and skills in utilizing AI to develop 

interactive mathematics game media based on Deep Learning. The activity was carried out through the stages of 

needs identification, material delivery, prompt preparation training, interactive media and game development 

practices, mentoring, and evaluation and reflection. The activity participants were 23 elementary school teachers in 

North Samarinda. The results of the activity showed an increase in participant understanding of 32.79 points, based 

on the evaluation results of the average pre-test score of 47.14 to the average post-test score of 79.93. The shift in the 

distribution of scores from the pre-test to the post-test also supported the increase in participant understanding. The 

percentage of participants with scores below 60 decreased from 63% to 4%, while participants with scores of 70–84 

increased from 11% to 56% and participants with scores of 85–100 increased from 0% to 29%. Participants' 

responses to the activity were also very positive, with an average score of 3.91 out of 4.00 (97.66%). The results of 

this activity indicate that the training effectively strengthens teachers' competencies in utilizing AI to develop 

interactive math game media that supports Deep Learning 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital dan kecerdasan buatan atau Artificial Intelligence (AI) telah membawa 

perubahan signifikan terhadap praktik pendidikan, termasuk dalam pembelajaran matematika. Pemanfaatan AI 

memberikan peluang bagi guru untuk mengembangkan bahan ajar, media pembelajaran, asesmen, serta aktivitas 

belajar yang lebih adaptif dan interaktif (Jamilah dkk., 2025). Dalam pembelajaran matematika, teknologi digital tidak 

hanya berfungsi sebagai alat bantu penyampaian materi, tetapi juga dapat digunakan untuk memvisualisasikan konsep 
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abstrak, menyediakan pengalaman belajar berbasis simulasi, serta menghadirkan permasalahan yang lebih kontekstual 

(Arsita dkk., 2026; Tristanti dkk., 2025). Kondisi tersebut menjadi semakin penting seiring dengan tuntutan 

pembelajaran abad ke-21 yang menekankan kemampuan berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, komunikasi, dan 

pemecahan masalah (Zahrah dkk., 2026). Oleh karena itu, peningkatan kapasitas guru dalam memanfaatkan teknologi, 

khususnya AI, menjadi salah satu kebutuhan strategis untuk mendukung transformasi pembelajaran matematika yang 

lebih bermakna. 

Pemanfaatan AI dalam pendidikan perlu diarahkan tidak sekadar pada penggunaan teknologi untuk 

menghasilkan materi pembelajaran, tetapi juga pada pengembangan pengalaman belajar yang mendorong peserta 

didik memahami konsep secara mendalam (Mulyani dkk., 2026). Hal ini sejalan dengan paradigma Pembelajaran 

Mendalam (Deep Learning) yang menekankan pembelajaran yang berkesadaran (mindful), bermakna (meaningful), 

dan menyenangkan (joyful) (Chotimah dkk., 2025). Pembelajaran mendalam mendorong peserta didik untuk tidak 

hanya mengingat prosedur matematika, tetapi memahami hubungan antarkonsep, mengaitkan pengetahuan dengan 

konteks kehidupan nyata, serta menggunakan pengetahuan tersebut untuk menyelesaikan masalah (Husna dkk., 2026). 

Dalam konteks ini, media pembelajaran interaktif dan game edukatif memiliki potensi penting karena dapat 

menciptakan lingkungan belajar yang memungkinkan peserta didik mengeksplorasi konsep, memperoleh umpan balik, 

mencoba strategi penyelesaian, dan belajar melalui pengalaman. 

Game interaktif dalam pembelajaran matematika merupakan salah satu alternatif media yang dapat mendukung 

karakteristik pembelajaran mendalam. Game memungkinkan konsep matematika dikemas dalam bentuk aktivitas yang 

menantang, interaktif, dan berorientasi pada penyelesaian masalah (Nurhikmah dkk., 2024). Ketika dirancang dengan 

baik, game tidak hanya meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga dapat mendorong keterlibatan kognitif peserta didik 

melalui aktivitas eksplorasi, pengambilan keputusan, penalaran, dan refleksi (Riani, 2026). Pemanfaatan AI semakin 

memperluas peluang tersebut karena guru dapat memperoleh dukungan dalam menghasilkan ide permainan, 

menyusun skenario pembelajaran, mengembangkan pertanyaan, membuat ilustrasi, serta merancang konten interaktif 

secara lebih efisien. Dengan demikian, integrasi AI, media game interaktif, dan pembelajaran mendalam memiliki 

potensi untuk membangun pembelajaran matematika yang lebih kontekstual, aktif, dan berpusat pada peserta didik. 

Meskipun demikian, keberhasilan pemanfaatan AI dalam pembelajaran sangat bergantung pada kompetensi guru 

dalam memilih, mengembangkan, dan mengintegrasikan teknologi secara pedagogis (Efendi dkk., 2025; Putri dkk., 

2026). Guru tidak cukup hanya mengetahui cara menggunakan aplikasi berbasis AI, tetapi perlu memiliki kemampuan 

untuk menentukan tujuan pembelajaran, memilih konsep matematika yang tepat, merancang aktivitas yang sesuai 

dengan karakteristik peserta didik, serta mengevaluasi kualitas produk yang dihasilkan AI (Razilu, 2025). Tanpa 

kompetensi tersebut, penggunaan AI berpotensi hanya menghasilkan media yang menarik secara visual tetapi belum 

tentu memiliki keterkaitan yang kuat dengan tujuan pembelajaran atau mendorong proses berpikir mendalam. Oleh 

sebab itu, diperlukan kegiatan penguatan kapasitas guru yang menggabungkan aspek penguasaan teknologi, pedagogi, 

konten matematika, serta pengalaman praktik dalam menghasilkan media pembelajaran. 

Kebutuhan tersebut relevan dengan kondisi mitra kegiatan, yaitu guru-guru sekolah dasar di wilayah Samarinda 

Utara. Berdasarkan data responden kegiatan, terdapat 23 guru yang berasal dari SDN 004, SDN 010, SDN 021, dan 

SDN 022 Samarinda Utara. Hasil identifikasi awal melalui angket menunjukkan bahwa peserta memberikan respons 

sangat positif terhadap kebutuhan pelatihan profesional guru. Pada pernyataan mengenai pentingnya materi workshop 

dalam pembelajaran matematika, diperoleh skor rata-rata 4,00 dari skala 4. Sementara itu, persepsi bahwa kebutuhan 

materi pelatihan yang dapat menambah wawasan mengenai AI untuk membuat media dan game interaktif matematika 

berbasis pembelajaran mendalam memperoleh rata-rata 3,95, dan persepsi bahwa kebutuhan kegiatan yang dapat 

meningkatkan profesionalisme guru juga mencapai 3,95. Data tersebut menunjukkan bahwa pemanfaatan AI dan 

pengembangan media pembelajaran interaktif dipandang relevan dengan kebutuhan pelatihan profesional guru. 

https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/20220705320519313
https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/20220729571936855


JURNAL HASIL PENGABDIAN MASYARAKAT (JURIBMAS) 

https://ejurnal.lkpkaryaprima.id/index.php/juribmas 

e-ISSN: 2961-7286 | p-ISSN: 2962-3677 

Volume 5 No 2 Oktober 2026 | Hal: 2050-2062 

DOI: https://doi.org/10.62712/juribmas.v5i2.1543 

 

 

 
 

 Copyright © 2026 Author, Page 2052 

This Journal is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License. 

Di sisi lain, terdapat kesenjangan antara meningkatnya peluang pemanfaatan AI dan kebutuhan guru terhadap 

keterampilan praktis untuk mengintegrasikannya dalam pembelajaran. Berbagai kajian oleh (sitasi) menunjukkan 

potensi AI dan teknologi digital dalam mendukung personalisasi, kreativitas, efisiensi pengembangan bahan ajar, dan 

keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. Demikian pula, penelitian oleh (Amelia & Purbanyati, 2025; Pangestu 

dkk., 2025; Reihani dkk., 2025) mengenai game-based learning menunjukkan bahwa permainan edukatif dapat 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pengalaman belajar matematika. Namun, kegiatan pengembangan 

kompetensi guru yang secara khusus mengintegrasikan AI untuk menghasilkan media game interaktif matematika 

dengan prinsip pembelajaran mendalam masih perlu diperkuat, terutama pada jenjang sekolah dasar. Sebagian 

pelatihan teknologi bagi guru cenderung berfokus pada pengenalan aplikasi atau penggunaan teknologi secara teknis, 

sementara keterkaitan antara teknologi, desain game, konten matematika, dan pengalaman belajar mendalam belum 

selalu menjadi fokus utama. Kesenjangan inilah yang menjadi salah satu dasar penting pelaksanaan kegiatan 

pengabdian ini. 

Berdasarkan permasalahan dan kebutuhan tersebut, kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) ini 

dilaksanakan untuk memberikan pengalaman praktis kepada guru dalam memanfaatkan AI, merancang ide dan 

skenario game matematika, mengintegrasikan konten matematika dengan aktivitas interaktif, serta mengembangkan 

produk media yang mendukung pembelajaran yang berkesadaran, bermakna, dan menggembirakan. Dengan 

pendekatan pelatihan, praktik, kerja kelompok, dan pendampingan, guru diharapkan tidak hanya memahami konsep 

pemanfaatan AI secara teoritis, tetapi juga mampu menghasilkan produk media pembelajaran yang dapat digunakan 

dalam praktik pembelajaran matematika. Secara praktis, kegiatan ini diharapkan menghasilkan peningkatan kapasitas 

guru dalam merancang media pembelajaran yang inovatif, kontekstual, dan berorientasi pada keterlibatan aktif peserta 

didik. Secara lebih luas, kegiatan ini diharapkan berkontribusi terhadap penguatan transformasi pembelajaran 

matematika di sekolah dasar melalui pemanfaatan AI yang tidak hanya berorientasi pada kecanggihan teknologi, tetapi 

juga pada kualitas pengalaman belajar, kedalaman pemahaman konsep, dan pengembangan kemampuan berpikir 

peserta didik. 

2. METODE PELAKSANAAN 

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) ini menggunakan pendekatan partisipatif, aplikatif, dan 

berbasis pendampingan yang dirancang untuk menjawab kebutuhan mitra dalam memanfaatkan Artificial Intelligence 

(AI) untuk mengembangkan media game interaktif matematika berbasis Pembelajaran Mendalam. Pendekatan 

partisipatif digunakan dengan melibatkan guru secara aktif dalam proses identifikasi kebutuhan, diskusi, praktik, 

pengembangan produk, presentasi, dan refleksi. Sementara itu, pendekatan aplikatif diarahkan agar setiap materi yang 

diberikan dapat langsung diterapkan dalam pengembangan produk media pembelajaran. Model kegiatan dilaksanakan 

melalui rangkaian tahapan persiapan, identifikasi kebutuhan, pelatihan, praktik pengembangan produk, 

pendampingan, refleksi, serta evaluasi sebagaimana disajikan pada Gambar 1. Rangkaian tersebut dirancang agar 

solusi yang diberikan tidak berhenti pada peningkatan pengetahuan, tetapi menghasilkan keterampilan dan produk 

media yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar. 
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Gambar 1. Contoh diagram alur pengabdian kepada masyarakat 

Tahap persiapan diawali dengan koordinasi antara tim pelaksana PKM dengan pihak sekolah dan guru yang 

menjadi mitra kegiatan. Koordinasi dilakukan untuk menentukan waktu, tempat, peserta, kebutuhan sarana dan 

prasarana, serta teknis pelaksanaan kegiatan. Pada tahap ini juga dilakukan penyusunan bahan pelatihan, perangkat 

evaluasi, lembar kerja peserta, contoh media game interaktif, dan instrumen penilaian produk. Materi pelatihan 

disusun berdasarkan kebutuhan guru yang teridentifikasi melalui angket, terutama terkait pemanfaatan AI, 

pengembangan media pembelajaran matematika, pembuatan game interaktif, dan penerapan prinsip Pembelajaran 

Mendalam. Hasil analisis kebutuhan awal terhadap 23 guru menunjukkan skor rata-rata respons sebesar 3,97 dari skala 

4 (99,17%), yang mengindikasikan tingginya kebutuhan dan relevansi kegiatan pelatihan bagi mitra. Temuan ini 

sejalan dengan hasil kajian (Aulia dkk., 2026) yang menunjukkan bahwa pemanfaatan AI dalam pendidikan 

memberikan peluang untuk mendukung proses pembelajaran, tetapi implementasinya menuntut peningkatan 

kompetensi guru, khususnya dalam memahami fungsi AI, memilih dan mengintegrasikan teknologi secara tepat, serta 

menggunakannya sesuai dengan tujuan pedagogis. Selain itu, penggunaan game dalam pembelajaran juga berpotensi 

meningkatkan keterlibatan peserta didik apabila dirancang secara selaras dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik 

materi (Abdullah & Nurhalizah, 2025). Temuan tersebut menjadi dasar dalam menentukan fokus materi dan bentuk 

praktik selama kegiatan. 

Tahap identifikasi kebutuhan dan penyamaan persepsi dilakukan untuk memperoleh gambaran awal mengenai 

pengalaman, pemahaman, dan keterampilan guru dalam memanfaatkan AI dan media digital untuk pembelajaran 

matematika. Peserta diajak mendiskusikan pengalaman penggunaan teknologi yang telah dilakukan, kendala yang 

dihadapi dalam mengembangkan media pembelajaran, serta karakteristik media game yang dibutuhkan dalam 

pembelajaran matematika sekolah dasar. Tahap ini juga digunakan untuk menghubungkan kebutuhan guru dengan 

prinsip Pembelajaran Mendalam, khususnya pembelajaran yang berkesadaran, bermakna, dan menggembirakan. 

Dengan demikian, peserta memperoleh pemahaman bahwa AI tidak digunakan semata-mata untuk menghasilkan 

produk digital, tetapi sebagai alat yang mendukung pencapaian tujuan pembelajaran dan pengalaman belajar yang 

lebih bermakna. Hal ini sejalan dengan (Purwanto & Nur, 2026) yang menyatakan bahwa pemanfaatan AI dalam 
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pendidikan perlu ditempatkan dalam kerangka pedagogis yang jelas, sehingga teknologi tidak sekadar digunakan 

sebagai alat bantu teknis, tetapi mampu mendukung proses pembelajaran, meningkatkan efektivitas pengajaran, dan 

memperkuat kompetensi guru dalam mengambil keputusan pembelajaran. Selain itu, prinsip Pembelajaran Mendalam 

menekankan pentingnya pengalaman belajar yang mendorong keterlibatan aktif, pemaknaan terhadap materi, dan 

pengalaman belajar yang menyenangkan (Prayoga dkk., 2025). Oleh karena itu, proses penyamaan persepsi dalam 

kegiatan ini menjadi tahap penting untuk membangun pemahaman bahwa penggunaan AI harus selalu diarahkan pada 

kebutuhan belajar peserta didik, karakteristik materi matematika, serta penciptaan pengalaman belajar yang bermakna, 

bukan semata-mata pada kecanggihan teknologi yang digunakan. 

Tahap pelatihan dan praktik pengembangan media game interaktif menjadi inti kegiatan PKM. Peserta diberikan 

pengalaman langsung dalam menggunakan AI untuk merancang media pembelajaran matematika. Kegiatan dimulai 

dengan menentukan kompetensi atau tujuan pembelajaran, memilih topik matematika, menentukan karakteristik 

peserta didik, dan mengidentifikasi konsep yang akan dituangkan ke dalam permainan. Selanjutnya, peserta menyusun 

rancangan permainan yang meliputi judul, tujuan permainan, aturan permainan, alur aktivitas, bentuk tantangan, 

pertanyaan atau masalah matematika, sistem skor, umpan balik, dan kriteria keberhasilan. Setelah rancangan tersedia, 

peserta memanfaatkan AI untuk membantu menghasilkan ide, narasi, pertanyaan, ilustrasi, dan elemen pendukung 

game. Produk tersebut kemudian dikembangkan menjadi media game interaktif dengan memperhatikan kesesuaian 

materi matematika, keterbacaan, kemudahan penggunaan, interaktivitas, dan keterkaitan dengan prinsip Pembelajaran 

Mendalam. 

Tahap praktik dan pengembangan produk dilakukan secara berkelompok (terdiri atas 3-4 orang per kelompok) 

agar peserta dapat bertukar gagasan dan memperoleh pengalaman kolaboratif. Setiap kelompok mengembangkan 

minimal satu rancangan media game interaktif matematika berdasarkan topik yang telah dipilih. Tim pelaksana 

memberikan bantuan teknis dan pedagogis selama proses pengembangan, terutama ketika peserta mengalami kendala 

dalam menyusun prompt, mengembangkan alur permainan, menyesuaikan keluaran AI dengan konsep matematika, 

atau mengintegrasikan aktivitas permainan dengan tujuan pembelajaran. Produk yang dikembangkan tidak hanya 

dinilai berdasarkan aspek tampilan, tetapi juga berdasarkan kesesuaian tujuan pembelajaran, ketepatan konsep 

matematika, kualitas aktivitas berpikir, interaktivitas, dan potensi media dalam menciptakan pengalaman belajar yang 

bermakna dan menyenangkan. 

Tahap pendampingan dan penyempurnaan produk dilakukan setelah peserta menghasilkan rancangan awal media 

game. Pendampingan diberikan secara langsung kepada setiap kelompok melalui konsultasi, diskusi, pemberian 

umpan balik, dan revisi produk. Aspek yang diperiksa meliputi kesesuaian tujuan pembelajaran dengan aktivitas game, 

ketepatan materi dan prosedur matematika, kejelasan instruksi, kualitas pertanyaan atau tantangan, tingkat 

interaktivitas, pemberian umpan balik, serta kesesuaian dengan prinsip pembelajaran mendalam. Pada tahap ini, 

peserta diarahkan untuk melakukan evaluasi mandiri terhadap produk yang telah dikembangkan sehingga mampu 

mengidentifikasi kelemahan dan melakukan perbaikan secara mandiri. Pendampingan dilakukan secara kolaboratif 

sehingga guru memperoleh pengalaman dalam melakukan proses desain, evaluasi, dan revisi media pembelajaran 

berbantuan AI. 

Tahap refleksi dilakukan dengan meminta setiap kelompok mendemonstrasikan media game yang telah 

dikembangkan kepada peserta lainnya. Demonstrasi digunakan untuk menguji keterpahaman alur permainan dan 

kemudahan penggunaan media, sedangkan presentasi digunakan untuk menjelaskan tujuan pembelajaran, konsep 

matematika yang digunakan, mekanisme game, pemanfaatan AI, dan keterkaitannya dengan Pembelajaran Mendalam. 

Peserta lain diberikan kesempatan memberikan tanggapan dan masukan terhadap produk yang dipresentasikan. Proses 

ini menjadi sarana peer feedback yang memungkinkan peserta melihat kelebihan dan kekurangan produk secara lebih 

objektif. Selanjutnya dilakukan refleksi untuk mengidentifikasi pengalaman, kendala, manfaat, dan rencana penerapan 

media game dalam pembelajaran matematika di sekolah. 
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Tahap evaluasi dilakukan untuk mengukur ketercapaian tujuan kegiatan dari aspek pengetahuan, keterampilan, 

kualitas produk, dan respons peserta. Evaluasi pengetahuan dilakukan melalui pre-test dan post-test untuk mengetahui 

perubahan pemahaman peserta mengenai AI, media game interaktif matematika, dan Pembelajaran Mendalam. 

Evaluasi keterampilan dilakukan melalui penilaian produk menggunakan rubrik yang mencakup aspek kesesuaian 

tujuan pembelajaran, ketepatan konsep matematika, kualitas desain game, interaktivitas, kesesuaian aktivitas dengan 

prinsip Pembelajaran Mendalam, dan pemanfaatan AI. Selain itu, respons peserta dikumpulkan melalui angket untuk 

mengetahui persepsi terhadap relevansi materi, metode pelatihan, kemudahan memahami materi, manfaat kegiatan, 

serta kesiapan menerapkan hasil pelatihan dalam pembelajaran. Data kuantitatif dianalisis secara deskriptif melalui 

persentase dan nilai rata-rata, sedangkan data kualitatif dari observasi, diskusi, dan refleksi dianalisis secara deskriptif 

untuk mengidentifikasi pengalaman dan kendala peserta. 

Keberhasilan kegiatan ditentukan berdasarkan beberapa indikator, yaitu (1) tercapainya peningkatan 

pengetahuan peserta yang ditunjukkan melalui perbedaan persentase dan nilai rata-rata hasil pre-test dan post-test; (2) 

Peningkatan keterampilan dalam memanfaatkan AI untuk mengembangkan media game matematika; (3) 

dihasilkannya produk media game interaktif matematika yang memenuhi kriteria kelayakan berdasarkan rubrik 

penilaian; (4) keterlibatan aktif peserta selama workshop, praktik, pendampingan, dan refleksi serta evaluasi; serta (5) 

adanya respons positif peserta terhadap kebermanfaatan kegiatan dan kesiapan menerapkan media yang 

dikembangkan dalam pembelajaran. Dengan tahapan tersebut, kegiatan PKM diarahkan untuk menghasilkan 

perubahan yang terukur pada pengetahuan dan keterampilan guru sekaligus menghasilkan produk nyata yang dapat 

digunakan sebagai alternatif media pembelajaran matematika berbasis teknologi AI dan Pembelajaran Mendalam.  

3. HASIL PEMBAHASAN 

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) ini bertujuan meningkatkan pengetahuan dan keterampilan 

guru sekolah dasar dalam memanfaatkan Artificial Intelligence (AI) untuk mengembangkan media game interaktif 

matematika berbasis Pembelajaran Mendalam. Kegiatan dilaksanakan melalui tahapan identifikasi kebutuhan, 

penyampaian materi, orkshop, praktik pengembangan media, pendampingan, presentasi produk, dan evaluasi. 

Sebanyak 23 guru dari SDN 004, SDN 010, SDN 021, dan SDN 022 Samarinda Utara mengikuti seluruh rangkaian 

kegiatan secara aktif. Secara umum, hasil kegiatan menunjukkan bahwa pelatihan mampu meningkatkan pemahaman 

peserta mengenai pemanfaatan AI dalam pembelajaran matematika sekaligus meningkatkan keterampilan mereka 

dalam menghasilkan media game interaktif yang sesuai dengan karakteristik pembelajaran abad ke-21. 

Tahapan awal kegiatan diawali dengan penyampaian materi mengenai konsep AI dalam pendidikan, prinsip 

Pembelajaran Mendalam, karakteristik media pembelajaran matematika interaktif, serta teknik penyusunan prompt 

untuk menghasilkan media pembelajaran berbantuan AI. Selama sesi penyampaian materi, peserta menunjukkan 

antusiasme yang tinggi, terutama ketika diperkenalkan berbagai platform AI yang dapat dimanfaatkan untuk 

membantu guru merancang media pembelajaran secara lebih efektif dan efisien. Diskusi berlangsung interaktif karena 

sebagian besar peserta mengaku belum pernah memanfaatkan AI secara optimal dalam proses pembelajaran, meskipun 

telah mengenal beberapa aplikasi berbasis AI. Hal ini sejalan dengan berbagai temuan penelitian oleh (Fadhilah & 

Nuriza, 2025; Susanti dkk., 2025) yang menunjukkan bahwa pemanfaatan AI dalam pendidikan tidak hanya 

dipengaruhi oleh ketersediaan teknologi, tetapi juga oleh tingkat literasi digital, pemahaman pedagogis, serta 

kompetensi guru dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran. 

Untuk mengetahui efektivitas kegiatan, peserta diberikan pre-test sebelum pelatihan dan post-test setelah seluruh 

rangkaian kegiatan selesai melalui link tautan https://s.id/Pretest_PosttestPelatihan. Hasil evaluasi menunjukkan 

adanya peningkatan pengetahuan yang cukup signifikan. Sebelum pelatihan, sebagian besar guru masih memiliki 

pemahaman yang terbatas mengenai konsep AI, penyusunan prompt, pengembangan media game interaktif, dan 
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implementasi Pembelajaran Mendalam. Setelah mengikuti pelatihan dan pendampingan, terjadi peningkatan hasil 

belajar yang ditunjukkan oleh perubahan distribusi nilai sebagaimana disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Distribusi Nilai Pre-test dan Post-test Peserta 

Rentang Nilai Pre-test (%) Post-test (%) 

< 60 63 4 

 60 ≤ 𝑋 < 70 26 11 

70 ≤ 𝑋 < 85 11 56 

85 ≤ 𝑋 ≤ 100 0 29 

Nilai rata-rata 47,14 79,93 

 

Analisis hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata peserta antara pre-test dan post-test. 

Berdasarkan Tabel 1, nilai rata-rata pre-test sekitar 47,14, sedangkan nilai rata-rata post-test meningkat menjadi sekitar 

79,93, atau mengalami peningkatan sebesar 32,79 poin. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa kegiatan pelatihan 

dan pendampingan memberikan dampak positif terhadap pemahaman peserta mengenai konsep AI, penyusunan 

prompt, pengembangan media game interaktif matematika, dan implementasi Pembelajaran Mendalam. Pergeseran 

distribusi nilai juga memperkuat temuan tersebut, yaitu peserta dengan nilai di bawah 60 menurun dari 63% menjadi 

4%, sementara peserta dengan nilai 70–84 meningkat dari 11% menjadi 56% dan peserta dengan nilai 85–100 

meningkat dari 0% menjadi 29%. Dengan demikian, kegiatan PKM menunjukkan kontribusi positif dalam 

meningkatkan pemahaman peserta terhadap pemanfaatan AI untuk mendukung pengembangan media pembelajaran 

matematika berbasis Pembelajaran Mendalam. Hal ini sejalan dengan hasil kajian (Imaduddin dkk., 2026; Pratama 

dkk., 2025) yang menunjukkan bahwa pelatihan dan pendampingan yang dilakukan secara sistematis dapat 

meningkatkan literasi AI dan kompetensi digital pendidik, khususnya ketika kegiatan tidak hanya berorientasi pada 

pengenalan teknologi, tetapi juga memberikan kesempatan kepada peserta untuk melakukan praktik dan memperoleh 

umpan balik secara langsung 

Peningkatan tersebut juga sejalan dengan teori konstruktivisme yang menjelaskan bahwa pengetahuan akan 

berkembang secara optimal ketika peserta secara aktif membangun pemahamannya melalui pengalaman langsung, 

praktik, dan interaksi sosial (Nurjamilah dkk., 2025). Selama workshop, peserta tidak hanya menerima penjelasan 

konseptual, tetapi secara langsung mencoba menyusun prompt, mengevaluasi keluaran AI, dan memperbaiki hasil 

yang diperoleh hingga sesuai dengan tujuan pembelajaran matematika. Aktivitas tersebut memungkinkan guru 

mengonstruksi pemahaman baru melalui pengalaman nyata sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. Temuan 

ini sejalan dengan kajian (Haeruddin dkk., 2025; Siswanto dkk., 2026) yang menyatakan bahwa pelatihan berbasis 

praktik (hands-on training) lebih efektif meningkatkan literasi digital guru dibandingkan metode ceramah semata. 

Tahapan berikutnya merupakan inti kegiatan, yaitu pelatihan pengembangan media game interaktif matematika 

berbantuan AI. Pada tahap ini peserta dibagi menjadi 6 kelompok dan diminta mengembangkan media berdasarkan 

materi matematika yang diajarkan di sekolah dasar. Guru menentukan capaian pembelajaran, menyusun skenario 

permainan, merancang aktivitas belajar, kemudian memanfaatkan AI untuk menghasilkan ilustrasi, narasi, soal, 

petunjuk permainan, hingga umpan balik otomatis bagi peserta didik. Selama proses pendampingan terlihat bahwa 

sebagian besar peserta mampu mengembangkan produk media secara mandiri setelah memperoleh contoh dan arahan 

dari fasilitator. Meskipun demikian, beberapa peserta masih mengalami kesulitan dalam menyusun prompt yang 

spesifik sehingga keluaran AI belum sepenuhnya sesuai dengan tujuan pembelajaran. Kondisi tersebut diatasi melalui 

pendampingan individual dengan memberikan contoh penyusunan prompt yang lebih rinci serta menunjukkan cara 

melakukan revisi terhadap keluaran AI. Proses pendampingan ini menunjukkan bahwa AI tidak dapat menggantikan 

peran guru, tetapi berfungsi sebagai alat bantu yang tetap memerlukan kompetensi pedagogik agar produk yang 
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dihasilkan memiliki kualitas pembelajaran yang baik. Hal ini didukung oleh hasil kajian (Saputra dkk., 2026) yang 

menegaskan bahwa pemanfaatan generative AI dalam pendidikan perlu ditempatkan sebagai teknologi pendukung 

yang berada dalam kendali pendidik, bukan sebagai pengganti peran dan pengambilan keputusan pedagogis guru. 

Dokumentasi keseluruhan tahapan pelaksanaan kegiatan PKM disajikan pada Gambar 2, dari penyampaian 

materi konsep AI (Gambar 2. (a)), pelatihan penyusunan prompt (Gambar 2. (b)), praktik pengembangan media dan 

game interaktif matematika (Gambar 2. (c)), pendampingan dan penyempurnaan produk (Gambar 2. (d)), serta refleksi 

dan evaluasi produk hasil pengembangan peserta (Gambar 2. (e)). 

 
(a) 

 
(b) 

 
(c) 

 
(d) 

 
(e) 

Gambar 2. Dokumentasi Tahapan Pelaksanaan PKM: (a) penyampaian materi konsep AI; (b) pelatihan penyusunan 

prompt; (c) praktik pengembangan media dan game interaktif matematika; (d) pendampingan dan penyempurnaan 

produk; dan (e) refleksi dan evaluasi produk. 

Kualitas produk yang dihasilkan peserta selanjutnya dinilai menggunakan rubrik yang bisa diakses melalui link 

tautan https://s.id/RubrikPenilaianMedia. Rubrik mencakup enam indikator, yaitu kesesuaian materi matematika, 

keterpaduan dengan prinsip Pembelajaran Mendalam, kreativitas desain media, interaktivitas permainan, ketepatan 

pemanfaatan AI, dan kemudahan implementasi di kelas. Hasil penilaian menunjukkan bahwa seluruh kelompok 
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berhasil menghasilkan media yang memenuhi kategori baik hingga sangat baik sebagaimana yang tampak pada Tabel 

2. Hal ini didukung oleh (Ali dkk., 2024) mengenai pengembangan media pembelajaran digital yang menunjukkan 

bahwa kualitas suatu media pembelajaran perlu ditinjau secara multidimensional, meliputi kualitas isi, kualitas 

pedagogis, desain, interaktivitas, serta kemudahan penggunaan dalam konteks pembelajaran. 

Tabel 2. Hasil Penilaian Produk Media Game Interaktif Peserta 

Aspek Penilaian Rata-rata (%) Kategori 

Kesesuaian 

materi 

matematika 

94 Sangat Baik 

 Pemanfaatan AI 91 Sangat Baik 

Interaktivitas 

media 
93 Sangat Baik 

Kreativitas desain 92 Sangat Baik 

Pembelajaran 

Mendalam 
90 Sangat Baik 

Kemudahan 

implementasi 
89 Baik 

 

Rata-rata keseluruhan mencapai 91,5% sehingga produk media yang dikembangkan dinilai layak digunakan 

sebagai alternatif media pembelajaran matematika. Hasil tersebut menunjukkan bahwa peserta tidak hanya memahami 

konsep AI secara teoritis, tetapi juga mampu menerapkannya menjadi produk nyata yang dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

Beberapa contoh produk yang dikembangkan peserta ditunjukkan pada Gambar 3. Produk yang dihasilkan 

berupa game kuis interaktif (Gambar 3. (a)), permainan berbasis cerita (Gambar 3. (b)), permainan petualangan 

matematika (Gambar 3. (c)), permainan berbasis tantangan yang memadukan konsep operasi hitung (Gambar 3. (d)), 

pohon faktor interaktif (Gambar 3. (e)), dan permainan ular tangga perkalian (Gambar 3. (f)). 

 
(a) 

 
(b) 
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(c)  

(d) 

 
 

(e) 

 

 
(f) 

Gambar 3. Contoh media game interaktif matematika berbantuan AI hasil karya peserta: (a) game kuis 

interaktif; (b) permainan berbasis cerita; (c) permainan petualangan matematika; (d) permainan berbasis tantangan 

yang memadukan konsep operasi hitung; (e) pohon faktor interaktif; dan (f) permainan ular tangga perkalian 

Berdasarkan Gambar 3, media game interaktif matematika berbantuan AI hasil karya peserta memperlihatkan 

karakteristik Pembelajaran Mendalam. Sebagian besar permainan mengintegrasikan masalah kontekstual yang dekat 

dengan kehidupan peserta didik, memberikan umpan balik secara langsung, serta mendorong peserta didik melakukan 

eksplorasi berbagai strategi penyelesaian masalah. Aktivitas tersebut sesuai dengan karakteristik pembelajaran 

bermakna yang menekankan keterhubungan antara konsep akademik dengan pengalaman nyata (Sefrina dkk., 2026). 

Dengan demikian, AI tidak hanya dimanfaatkan untuk mempercepat proses pembuatan media, tetapi juga mendukung 

terciptanya pengalaman belajar yang lebih aktif, menyenangkan, dan berpusat pada peserta didik. 

Temuan ini konsisten dengan penelitian (Sarmita dkk., 2025) yang menunjukkan bahwa integrasi AI dalam 

pendidikan dapat meningkatkan kreativitas guru, mempercepat proses pengembangan perangkat pembelajaran, serta 

mendukung personalisasi pengalaman belajar. Namun demikian, hasil kegiatan ini juga memperlihatkan bahwa 

kualitas media sangat bergantung pada kemampuan guru dalam menyusun instruksi (prompt engineering) dan 

melakukan validasi terhadap keluaran AI. Oleh karena itu, kompetensi pedagogik guru tetap menjadi faktor utama 

dalam keberhasilan implementasi AI pada pembelajaran matematika. 

Selain menghasilkan produk media, peserta pelatihan juga mengisi angket respon kegiatan melalui link tautan 

https://s.id/ResponPesertaPelatihan. Hasil pelatihan memberikan dampak positif terhadap persepsi dan motivasi guru 

dalam memanfaatkan teknologi. Hasil angket menunjukkan bahwa peserta memberikan respons yang sangat baik 

terhadap pelaksanaan kegiatan. Rata-rata respons mencapai 3,91 dari skala 4 (97,66%), yang menunjukkan bahwa 

materi pelatihan sesuai dengan kebutuhan guru. Aspek yang memperoleh skor tertinggi adalah relevansi materi 

terhadap pembelajaran matematika (4,00), sedangkan peningkatan wawasan mengenai AI, peningkatan 

profesionalisme, peningkatan keterampilan, strategi pelatihan, dan kualitas pendampingan masing-masing 
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memperoleh skor rata-rata 3,95. Hasil ini menunjukkan bahwa guru memandang AI sebagai teknologi yang memiliki 

potensi besar untuk membantu pengembangan pembelajaran matematika apabila disertai pelatihan yang tepat. 

Keberhasilan kegiatan juga terlihat dari meningkatnya kepercayaan diri peserta dalam menggunakan AI sebagai alat 

bantu pembelajaran. Sebelum pelatihan sebagian besar guru masih ragu memanfaatkan AI karena menganggap 

teknologi tersebut sulit digunakan, sedangkan setelah mengikuti pelatihan mereka mampu menghasilkan media secara 

mandiri dan menyatakan kesiapan mengimplementasikannya dalam pembelajaran. 

Meskipun demikian, kegiatan ini masih memiliki beberapa keterbatasan. Pelaksanaan pelatihan berlangsung 

dalam waktu yang relatif singkat sehingga belum seluruh platform AI dapat diperkenalkan secara mendalam. Selain 

itu, implementasi media yang telah dikembangkan belum diujicobakan secara langsung kepada peserta didik di kelas 

sehingga efektivitasnya terhadap peningkatan hasil belajar siswa belum dapat diukur. Oleh karena itu, kegiatan 

lanjutan perlu diarahkan pada pendampingan implementasi media di sekolah, evaluasi dampaknya terhadap hasil 

belajar peserta didik, serta pengembangan komunitas praktisi guru yang berfokus pada pemanfaatan AI dalam 

pembelajaran matematika. 

Secara keseluruhan, kegiatan PKM ini berhasil meningkatkan pengetahuan, keterampilan, dan kepercayaan diri 

guru dalam memanfaatkan AI untuk mengembangkan media game interaktif matematika berbasis Pembelajaran 

Mendalam. Keberhasilan tersebut ditunjukkan oleh peningkatan hasil belajar peserta, kualitas produk media yang 

berada pada kategori baik hingga sangat baik, serta respons positif guru terhadap seluruh rangkaian kegiatan. Temuan 

ini mengindikasikan bahwa pelatihan berbasis praktik dan pendampingan merupakan strategi yang efektif untuk 

memperkuat kompetensi guru dalam mengintegrasikan teknologi AI ke dalam pembelajaran matematika secara 

pedagogis, kreatif, dan berorientasi pada pengalaman belajar yang bermakna. 

4. KESIMPULAN 

Kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat (PKM) melalui pelatihan pemanfaatan AI untuk mengembangkan 

media game interaktif matematika berbasis pembelajaran mendalam telah terlaksana sesuai dengan tujuan dan target 

yang ditetapkan, yaitu meningkatkan pengetahuan dan keterampilan guru sekolah dasar dalam memanfaatkan 

Artificial Intelligence (AI) untuk mengembangkan media pembelajaran matematika yang interaktif, kontekstual, dan 

bermakna. Hasil kegiatan menunjukkan adanya peningkatan pemahaman peserta setelah mengikuti rangkaian 

penyampaian materi, praktik, pelatihan, dan pendampingan, yang ditunjukkan melalui peningkatan 32,79 poin pada 

hasil evaluasi nilai rata-rata pre-test 47,14 dan nilai rata-rata post-test 79,93. Pergeseran distribusi nilai dari pre-test 

ke post-test juga mendukung peningkatan pemahaman peserta. Persentase peserta dengan nilai di bawah 60 menurun 

dari 63% menjadi 4%, sedangkan peserta dengan nilai 70–84 meningkat dari 11% menjadi 56% dan peserta dengan 

nilai 85–100 meningkat dari 0% menjadi 29%. Peserta juga mampu menghasilkan produk media game interaktif 

matematika berbantuan AI dengan memperhatikan kesesuaian materi, interaktivitas, kreativitas, dan prinsip 

Pembelajaran Mendalam. Tingginya respons peserta dengan rata-rata 3,91 dari skala 4 (97,66%) semakin 

menunjukkan bahwa kegiatan dinilai relevan, bermanfaat, dan sesuai dengan kebutuhan profesional guru. Dengan 

demikian, pelatihan berbasis praktik dan pendampingan ini dapat menjadi strategi yang efektif dalam memperkuat 

kesiapan guru mengintegrasikan AI ke dalam pembelajaran matematika. Sebagai tindak lanjut, karena adanya 

keterbatasan waktu diperlukan pendampingan berkelanjutan untuk mengimplementasikan produk yang telah 

dikembangkan di kelas serta mengevaluasi dampaknya terhadap keterlibatan dan hasil belajar peserta didik. 
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fasilitas selama proses perencanaan hingga pelaksanaan kegiatan. Apresiasi juga diberikan kepada seluruh guru 

peserta dan pihak sekolah mitra yang telah berpartisipasi secara aktif dan kooperatif dalam seluruh rangkaian kegiatan, 

sehingga kegiatan ini dapat memberikan manfaat bagi peningkatan kompetensi guru dalam memanfaatkan AI untuk 

mendukung pembelajaran matematika yang inovatif dan bermakna. 
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