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A. Latar Belakang Masalah 

Salah satu kompetensi guru adalah kompetensi profesional dalam memberikan 

transfer knowledge kepada peserta didiknya. Alat bantu yang digunakan guru dalam 

melakukan transfer knowledge dengan menggunakan media pembelajaran, dampak dari 

proses pembelajaran yang dilakukan guru adalah berupa hasil belajar peserta didiknya 

yang meliputi peningkatan tiga aspek yakni kognitif, psikomotorik dan efektif. Untuk 

mencapai tujuan tersebut secara baik diperlukan peran maksimal seorang guru dalam 

menyampaikan materi baik dalam penyampaian materi maupun dalam penggunaan 

media. Disini guru dituntut untuk lebih kreatif dan inovatif dalam menyampaikan materi 

pembelajaran, salah satu inovasi yang dapat dikembangkan adalah dengan pembuatan 

media pembelajaran yang menumbuhkan minat peserta didik untuk belajar secara 

mandiri ataupun dengan bantuan guru. 

Media adalah sesuatu yang dapat dijadikan perantara, media bisa dalam bentuk 

visual maupun non visual, dalam pembelajaran media merupakan hal yang penting guna 

menjunjang aktifitas pembelajara. Seiring dengan perkembangan teknologi media 

pembelajaran juga mengalami perkembangan. Media pembelajaran bisa dibuat dalam 

bentuk video, teks dan audio, yang lebih dikenal sebagai multimedia. Namun, belum 

semua guru dapat memanfaatkan multimedia dalam proses pembelajaran tersebut.  

Desain pembelajaran yang baik untuk mata pelajaran di sekolah dasar adalah 

desain yang  dapat  menarik  perhatian  siswa  terhadap mata  pelajaran  dan  

memotivasi  siswa  untuk mempelajari   materi   sesuai   dengan   tujuan pembelajaran 

yang  diharapkan. Desain pembelajaran merupakan  praktek  penyusunan media   

teknologi   komunikasi dan isi  ntuk membantu    agar     dapat     terjadi     transfer 

pengetahuan secara  efektif antara guru dan siswa.  Kemampuan  awal siswa  terhadap  

pengetahuan menjadi  salah satu  acuan  untuk  mendesain  pembelajaran. Selain  itu, 

perumusan tujuan  dan  pemilihan media yang tepat  dapat mewujudkan terjadinya 

pembelajaran yang dharapkan.  

Berdasarkan dari permasalahan di atas, tim dosen Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

keguruan UIN Bukittinggi melaksanakan kegiatan PkM dalam bentuk workshop dengan 

mengangkat tema “ Workshop Media Pembelajaran Berbasis AI ( Artificial 

Intelegence)” untuk guru SMA Negeri 2 Tilatang Kamang, Sumatera Barat. 

  



B. Identifikasi Masalah untuk Kegiatan PkM 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka dapat diidentifikasi masalah 

sebagai berikut : Kurangnya kemampuan guru dalam memanfaatkan media 

pembelajaran dalam malakukan pengajajaran kurikulum merdeka sekarang menuntut 

guru sebagai Pendidik dan pengajar untuk lebih bisa memanfaatkan teknologi untuk 

memudahkan dan memperlancar proses jalanya pembelajaran. 

 

C.  Batasan pada Kegiatan PkM 

Pengabdian ini memiliki batasan ruang lingkup yang 

mencangkup untuk membuat media pembelajaran yang berbasis multimedia komputer 

yang dapat dimanfaatkan oleh Guru dalam membuat media pembelajaran pada masa 

sekarang. 

 

D. Tujuan Kegiatan PkM 

Adapun kegiatan PkM khususnya oleh dosen-dosen FTIK UIN Bukittinggi 

berdasarkan masalah di atas adalah bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang berbasis multimedia komputer dengan lebih 

mengoptimalkan pemakaian aplikasi atau teknologi AI (Artificial Intelegence) dan 

disosialisasikan pada kegiatan worskshop untuk Guru guru SMA Negeri 2 Tilatang 

Kamang, Sumatera Barat. 

 

E. Waktu Pelaksanaan Kegiatan PkM 

Pelaksanaan kegiatan PkM Dosen FTIK UIN Bukittinggi dilaksanakan pada 

tanggal 03 – 04 November 2023. Tempat pelaksanaan kegiatan PkM adalah guru SMA 

Negeri 2 Tilatang Kamang, Sumatera Barat.  



F.  Rencana Angaran Biaya (RAB) Pengabdian Masyarakat Dosen FTIK  

 

G. Narasumber Kegiatan PkM Dosen FTIK 

Narasumber pada kegiatan wokshop ini adalah dosen tetap pada prodi PTIK 

FTIK UIN Bukittinggi, dengan nama sebagai berikut: 

No. Nama  Jabatan 

1. Riri Okra, M.Kom Dosen 

2. Merry Prima Dewi, M.Pd Dosen 

3. Nurhasnah,MA Dosen 

4. Dr. Fenny Ayu Monia M.Pd Dosen 

5. Diyan Permata Yanda, M.Pd. Dosen 

6. Puti Andam Dewi , M.Pd Dosen 

7. Yulifda Elin Yuspita, M.Kom Dosen 

8. Lena Sastri, M. Pd. Dosen 

9. Siska Yulia Rahmi, S.Pd.,.M.Pd Dosen 

10 desti sartini S.Pd.I.,M.Pd Dosen 

11 Rahma Yanti Mahasiswa 

12 Renita Haifa Ramadhani   Mahasiswa 



H. Peserta Kegiatan PkM Prodi PTIK 

Peserta pada kegiatan wokshop ini adalah Guru SMA Negeri 2 Tilatang 

Kamang, Sumatera Barat, dengan nama sebagai berikut: 

 

I. Susunan Kegiatan PkM 

1.  Hari / Tanggal            : Jum’at 03 November 2023 

Pelaksanaan Kegiatan FGD Antara dosen dengan Guru SMA Negeri 2 Tilatang 

Kamang, Sumatera Barat 

 

2.  Hari / Tanggal            : Sabtu 04 November 2023 

     

NO WAKTU/JAM KEGIATAN PENANGGUNG JAWAB/ 

NARASUMBER 

1 07.30 – 08.00 

Perjalanan Menuju 

Lokasi 

Seluruh Peserta 

2 08.00 - 08.30 

PEMBUKAAN 

KEGIATAN  

Sambutan: 

1. Kepala Sekolah SMA 

Negeri 2 Tilatang 

Kamang 

2. Perwakilan Dosen 

Seluruh Peserta Pengabdian 

3 08.30 - 9.30 

Manejemen Kelas 1. Merry Prima Dewi, M.Pd 

2. Nurhasnah,MA 

3. Dr. Fenny Ayu Monia, M.Pd 

4. Diyan Permata Yanda, M.Pd 

4 09.30 - 12.00 

Pembuatan Media 

Pembelajaran berbasis 

Multimedia Komputer 

1. Riri Okra, M.Kom 

2. Yulifda Elin Yuspita,M.Kom 

3. Rahma Yanti 

4. Renita Haifa Ramadhani        

Isoma 

5 13.30- 15.30 

Media Pembelajaran 

Berbasis AI 

1. Puti Andam Dewi, M.Pd 

2. Lena Sastri, M. Pd. 

3. Siska Yulia Rahmi, S.Pd.,.M.Pd 

4. Desti sartini S.Pd.I.,M.Pd 

6 15.30-16.00 

Penutup Seluruh anggota PKM 



J. Lampiran Daftar Hadir 

Daftar Hadir Peserta 

 

 

 

 

 

 

 



K. Lampiran Sertifikat Peserta 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Dokumentasi Seminar PKM 

 

 

 



 

 

 



 

 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



Pentingnya Media 
Pembelajaran bagi  
Generasi Alfa 

Presented by: 

Riri Okra, M.Kom 

Yulifda Elin Yuspita, M. Kom 

Rahma Yanti 

Renita Haifa Ramadhani 

Kegiatan PKM Tim Dosen FTIK UIN Sjech M. Djamil Djambek 

Bukittinggi 



Perkenalan 

Generasi 

Alfa 

01 Generasi yang 

lahir setelah tahun 

2010 

0

2 

Tumbuh di era 

digital dengan 

teknologi canggih 



Karakteristik 

Generasi Alfa 

• Terbiasa dengan 

teknologi sejak usia dini 

• Multitasking dan cepat 

beradaptasi 

• Memiliki akses luas 

terhadap informasi 



Manfaat Media Pembelajaran untuk 

Generasi Alfa 

• Memperkaya pengalaman 

belajar 

• Memfasilitasi pembelajaran 

yang interaktif 

• Menyediakan akses ke 

sumber daya global 

• Meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan 



Memperkaya 

Pengalaman 

Belajar 
• Menghadirkan konten 

multimedia yang menarik 

• Menggabungkan teks, 

gambar, audio, dan video 

• Meningkatkan 

pemahaman dan daya 

ingat 



Pembelajaran 

Interaktif 

• Menggunakan simulasi, 

permainan, dan kuis 

• Membantu siswa 

berpartisipasi aktif 

• Mengembangkan 

keterampilan kritis dan 

kreativitas 



Akses ke Sumber Daya 

Global 

• Internet memungkinkan 

akses ke berbagai 

informasi 

• Menghubungkan siswa 

dengan pengetahuan 

global 

• Membuka peluang 

pembelajaran lintas 

budaya 



 Motivasi dan Keterlibatan yang 

Tinggi 

• Menyajikan materi yang 

menarik dan relevan 

• Menggunakan elemen visual 

dan suara yang menarik 

• Memotivasi siswa untuk 

belajar secara mandiri 



Tantangan dalam 

Menggunakan Media 

Pembelajaran 
• Memerlukan sumber daya 

teknologi yang memadai 

• Mempersiapkan guru 

dalam penggunaan media 

• Menjaga kualitas dan 

keberlanjutan 

penggunaan media 



Kesimpulan 

• Media pembelajaran 

penting bagi siswa 

generasi alfa 

• Meningkatkan 

pengalaman belajar, 

interaksi, dan motivasi 

• Membutuhkan dukungan 

dan persiapan yang tepat 



Kesimpulan 

• Media pembelajaran 

penting bagi siswa 

generasi alfa 

• Meningkatkan 

pengalaman belajar, 

interaksi, dan motivasi 

• Membutuhkan dukungan 

dan persiapan yang tepat 



AI DALAM  
PEMBELAJAR
AN 



 
Lesson 2 

Intoduction to 
AI 

 
(Arificial 
Inteligent) 

H. A. Simon [1987] : 
“ Kecerdasan buatan (artificial 
intelligence)  merupakan kawasan 
penelitian, aplikasi dan  instruksi 
yang terkait dengan pemrograman  
komputer untuk melakukan sesuatu 
hal yang -  dalam pandangan 
manusia adalah- cerdas” 

Rich and Knight [1991]: 
“Kecerdasan Buatan (AI) 
merupakan sebuah  studi tentang 
bagaimana membuat komputer  
melakukan hal-hal yang pada saat 
ini dapat  dilakukan lebih baik oleh 
manusia.” 



Encyclopedia Britannica:  

“Kecerdasan Buatan (AI) 

merupakan  cabang dari ilmu 

komputer yang dalam  

merepresentasi pengetahuan lebih  

banyak menggunakan bentuk 

simbol-  simbol daripada 

bilangan, dan  memproses 

informasi berdasarkan  metode 

heuristic atau dengan  

berdasarkan sejumlah aturan” 



1. Membuat mesin 

menjadi 

lebih pintar (tujuan 

utama) 

2. Memahami apa itu 

kecerdasan (tujuan 

ilmiah) 

3. Membuat mesin 

lebih  bermanfaat 

(tujuan  

entrepreneurial) 

Tujuan Kecerdasan Buatan 



AI dapat dipandang dalam berbagai perspektif 

◦ Dari perspektif Kecerdasan (Intelligence) 

AI adalah bagaimana membuat mesin yang “cerdas” dan 
dapat  melakukan hal-hal yang sebelumnya dapat 
dilakukan oleh manusia 

◦ Dari perspektif bisnis 

AI adalah sekelompok alat bantu (tools) yang berdaya 
guna, dan  metodologi yang menggunakan tool-tool 
tersebut guna menyelesaikan  masalah-masalah bisnis. 

◦ Dari perspektif pemrograman (Programming), 

AI termasuk didalamnya adalah studi tentang 
pemrograman  simbolik, pemecahan masalah, 
proses pencarian (search) 



What is AI ? 

Sistem yang 
berpikir  seperti 
manusia 

Thinking humanly 

Sistem yang 
berpikir  secara 
rasional 

Thinking rationally 

Sistem yang 
bertindak  seperti 
manusia 

Acting humanly 

Sistem yang 
bertindak  secara 
rasional 

Acting rationally 



Lesson 3 
AI Application 

Aplikasi Komputer 

/   Smartphone 

yang  

mengintegrasikan 

AI  untuk 

keperluan tertentu 



Lesson 4 
AI Application Usage Practice 



Chat GPT 
https://chat.openai.co

m/? 



Chat GPT 

• Aktifkan Browser 

• Buka link https://chat.openai.com/? 

• Buat akun untuk masuk ke Chat GPT atau gunakan 

akun Google 

• Chat GPT siap digunakan 



Uji Coba Chat GPT 

Sebuah tabung memiliki jari jari 7 cm dan tinggi 25 cm. 

Berapakan volume  tabung? 

Contoh soal 



https://elevenlabs.io/ 

ElevenLabs 



QuestionWell 
https://app.questionwell.org/ 









Pictory.AI 
https://app.pictory.ai 

Adalah Tool AI yang 

bisa  digunakan 

untuk merubah  Text 

menjadi Video 



• Aktifkan Browser 

• Buka link https://app.pictory.ai/ 

• Buat akun untuk masuk ke pictory.ai atau gunakan  akun 

Google 

• Ikuti langkah berikutnya untuk proses pembuatan 

video menggunakan pictory.ai 

Pictory.AI 



Tome.app 
https://tome.app 

Adalah Tool AI yang 

bisa  digunakan untuk 

membuat  presentasi 

otomatis 



Tome.app 
https://tome.app 

• Aktifkan Browser 

• Buka link https://tome.app 

• Buat akun untuk masuk ke tome.app  atau 

gunakan akun Google 

• Ikuti langkah berikutnya untuk  proses 

pembuatan presentasi  menggunakan 

tome.app 

https://tome.app/
https://tome.app/
https://tome.app/
https://tome.app/
https://tome.app/


https://www.bing.com/ 

Bing 



Lesson 5  
Discussion 

Jika semua pengetahuan sudah 
dialihkan ke AI,  jadi apalagi peranan 
kita sebagai Guru/Dosen? 




