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program was conducted at SMP Insan Rabbany, Tangerang
Selatan, focusing on the integration of Artificial Intelligence (Al)
applications such as ChatGPT and Educaplay in mathematics
learning. The program aimed to improve students’ numeracy
literacy and provide teachers with the capacity to utilize Al tools

Keywords: Al-based Learning, effectively. The activities included training sessions for teachers,

Math, Numeracy. and direct assistance in classroom implementation. The results
showed a significant uses in students’ ability of numeracy.
Moreover, teachers expressed increased confidence in
incorporating Al-based methods into their lessons. This program
highlights the potential of Al to enhance numeracy skills and
underscores the importance of technological support and teacher
training in the digital age.

Abstrak

Rendahnya literasi numerasi siswa di Indonesia menjadi tantangan yang perlu diatasi secara kolaboratif
antara dunia pendidikan dan masyarakat. Berdasarkan data PISA dan TIMSS, hasil kemampuan siswa Indonesia
dalam matematika masih berada di bawah rata-rata global. Pengabdian kepada masyarakat ini dilakukan melalui
pelatihan dan pendampingan pemanfaatan aplikasi kecerdasan buatan (Al) dalam pembelajaran matematika di
SMP Insan Rabbany, Tangerang Selatan. Program ini bertujuan untuk meningkatkan literasi numerasi siswa
melalui pendekatan pembelajaran interaktif berbasis teknologi. Kegiatan dilakukan melalui serangkaian workshop
untuk guru dan siswa, implementasi di kelas, serta evaluasi hasil. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan
keterlibatan siswa, pemahaman konsep matematika, dan respon positif terhadap penggunaan Al seperti ChatGPT,
Educaplay, dan Educaplay. Kegiatan ini juga memperlihatkan pentingnya pelatihan guru dan penyediaan
infrastruktur pendukung sebagai bagian dari strategi keberlanjutan. Diharapkan, kegiatan ini dapat menjadi model
pemberdayaan teknologi dalam meningkatkan kualitas pendidikan matematika di sekolah.

Kata Kunci: Educaplay, Kecerdasan Buatan, Literasi Numerasi.
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1. PENDAHULUAN

Kemampuan literasi numerasi di kalangan siswa Indonesia masih perlu ditingkatkan.
Hasil studi terkait pemahaman dan penerapan konsep matematika oleh siswa dalam kehidupan
yang dilaporkan oleh PISA dan TIMSS masih berada di bawah rata-rata. Permasalahan ini tidak
hanya menjadi tanggung jawab sekolah, tetapi juga merupakan tantangan bersama seluruh
pemangku kepentingan, termasuk perguruan tinggi sebagai pusat ilmu pengetahuan.

Pemanfaatan teknologi dalam bidang pendidikan masih belum diimplementasikan
secara optimal dalam proses pembelajaran. Banyak aspek yang mendorong untuk memanfaatan
kecerdasan tiruan (artificial intelligence — Al) dalam kegiatan pembelajaran diberbagai
tingakatan satuan pendidikan(Mulianingsih et al., 2020). Di tengah persaingan yang semakin
ketat, masih terdapat lembaga pendidikan yang belum memanfaatkan teknologi secara efektif
dalam mendukung proses belajar siswa. Sekolah modern memiliki kepentingan untuk
mengimplementasikan teknologi untuk memudahkan dan meningkatkan proses belajar
mengajar(Tjahyanti et al., 2022). Meskipun ada sisi negatif dari setiap teknologi, kemunculan
Al dan malapetaka yang ditimbulkannya pada banyak aspek kehidupan sehari-hari tidak dapat
dihindari dan memainkan peran yang semakin meningkat dalam pendidikan(Jan Setiawan et
al., 2024).

Intelligent Tutoring System (ITS), atau Intelligent Computer-Aided Instruction
merupakan bentuk pemanfaatan Al di bidang pendidikan. Sistem ini dirancang untuk
menyesuaikan metode penyampaian materi dengan kemampuan individu siswa. Saat ini,
teknologi Al telah banyak diintegrasikan dalam berbagai platform pembelajaran berbasis
digital, khususnya yang mendukung pembelajaran daring seperti tutor virtual. ITS merupakan
salah satu bentuk pengembangan dari sistem pakar dalam Al yang fokus pada proses bimbingan
belajar secara personal.

Teknologi ini mampu memberikan umpan balik terhadap aktivitas belajar dan latihan
yang dilakukan siswa, serta merekomendasikan materi tambahan yang perlu dipelajari ulang,
serupa dengan peran seorang guru atau tutor. Berbagai aplikasi yang memanfaatkan Al telah
digunakan oleh guru dan siswa untuk berbagi tugas rumah, kuis, catatan pelajaran, serta tes.
Aplikasi-aplikasi ini juga memungkinkan siswa untuk mengajukan pertanyaan dan
mengerjakan tugas secara daring. Selain itu, fitur-fitur penilaian dan evaluasi yang disediakan
memungkinkan guru untuk memberikan soal dan jawaban secara otomatis, serta menerima
analisis hasil siswa. Sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan masing-masing siswa, sistem

ini secara dinamis dapat memperbarui dan menyesuaikan informasi yang dimilikinya.
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Asisten Suara merupakan bentuk penerapan Al yang memungkinkan interaksi dan
komunikasi melalui perintah suara. Teknologi ini telah berkembang pesat, dengan contoh
paling dikenal seperti Siri, Google Assistant, dan Alexa. Dalam konteks pendidikan, asisten
suara sangat membantu siswa dalam mencari berbagai informasi, seperti referensi, soal latihan,
artikel ilmiah, dan buku. Penggunaan asisten suara membuat proses pencarian informasi
menjadi lebih efisien dan cepat.

Selain itu, Al juga telah dimanfaatkan dalam sistem penilaian otomatis dan koreksi soal
secara daring. Fitur ini memudahkan guru dalam menyusun dan menyelenggarakan kuis atau
ulangan, karena hasil jawaban siswa dapat dievaluasi secara otomatis tanpa koreksi manual.
Berdasarkan hasil yang dianalisis, sistem bahkan dapat merekomendasikan materi yang perlu
dipelajari ulang oleh siswa. Konsep personalized learning juga menjadi salah satu
implementasi Al di bidang pendidikan. Teknologi ini memberikan layanan yang menyerupai
asisten pribadi, di mana sistem secara aktif mengumpulkan data terkait aktivitas belajar siswa,
kemudian menyarankan strategi atau materi pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan
individu. Selain itu, Al dapat merekomendasikan konten, mengingatkan jadwal belajar, serta
membantu menjalankan berbagai tugas akademik penting lainnya untuk meningkatkan
efektivitas proses pembelajaran. Agar proses belajar pengguna lebih efektif dan lebih baik, Al
akan belajar untuk mengoptimalkan cara mereka belajar(Lubis, 2021). Game edukatif, menurut
Prensky (2012), merupakan permainan yang dirancang tidak hanya untuk memberikan hiburan,
tetapi juga memiliki tujuan pembelajaran. Semua bentuk permainan yang dimaksudkan untuk
menyampaikan pengalaman belajar kepada pemainnya dapat digolongkan sebagai game
edukatif karena mengandung unsur edukasi di dalamnya(Prabowo & Dewi, 2016).

Dalam proses pembelajaran matematika, tidak dapat disangkal bahwa banyak siswa
menghadapi tantangan dalam memahami materi. Hal ini disebabkan oleh pendekatan
pembelajaran yang masih berpusat pada guru, sementara siswa kurang diberdayakan untuk
secara aktif mengeksplorasi dan menemukan konsep-konsep matematika secara mandiri.
Kondisi ini memberi dampak pada siswa pada kurangnya literasi numerasi yaitu kemampuan
mereka untuk memahami, menganalisis, dan menerapkan konsep dan simbol matematika
dalam konteks nyata. Dalam pembelajaran dibutuhkan cara baru dalam mengajar matematika
yang lebih menarik, menggunakan contoh-contoh dunia nyata, dan menantang siswa untuk
berpikir kritis tentang konsep-konsep matematika untuk meningkatkan tingkat literasi
matematika siswa. Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yang diintegrasikan dalam
proses pembelajaran matematika menjadi langkah strategis untuk mengatasi rasa frustrasi

siswa terhadap mata pelajaran tersebut, terutama di tengah pesatnya perkembangan era
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globalisasi saat ini(Harsa, 2017). Penerapan kecerdasan buatan menawarkan berbagai manfaat,
namun juga disertai sejumlah kelemahan yang dapat berdampak pada tenaga kerja manusia
serta menimbulkan isu terkait keamanan(Supriyadi & Asih, 2021). Teknologi saat ini dapat
dimanfaatkan untuk mendukung proses belajar siswa, khususnya di bidang pendidikan.
Perkembangan kecerdasan buatan berperan dalam meningkatkan ketertarikan siswa terhadap
mata pelajaran matematika serta menjadikannya lebih menarik dan menyenangkan. Pandangan
ini sejalan dengan pernyataan Akhmadan (2017) yang menyatakan bahwa kemajuan teknologi
dapat dimanfaatkan untuk memperkuat kualitas pembelajaran(Akhmadan, 2017). Beberapa
kecerdasan buatan yang dapat digunakan untuk membantu siswa dalam pembelajaran
matematika diantaranya ChatGPT, educaplay, Symbolab, Wolfram dan Geogebra. Educaplay
juga kerap digunakan guru untuk melakukan evaluasi pada siswa. Dengan memanfaatkan
Educaplay ini pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan bagi siswa. Berbagai
kecerdasan buatan tersebut sangat bermanfaat penggunaannya bagi gur dan siswa(Barus et al.,
2022).

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk memperkenalkan
kecerdasan buatan kepada siswa jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP) serta membimbing
mereka dalam memanfaatkannya untuk pembelajaran matematika, khususnya dalam upaya
meningkatkan kemampuan literasi dan numerasi.. Untuk pembelajaran matenatika dikenalkan
prompt prompt yang tepat dalam menggunakan ChatGPT dan untuk berlatih evaluasi soal
cerita menggunakan Educaplay dengan contoh pemanfaatannya dalam memahami materi

kesebangunan dan bangun ruang.

2. METODE PENELITIAN

Pengabdian kepada masyarakat mengenai pemanfaatan kecerdasan buatan untuk siswa
SMP Insan Rabbany dilakukan melalui beberapa tahapan, yang dijelaskan sebagai berikut:

Langkah awal dalam mengatasi permasalahan pembelajaran matematika pada materi
kesebangunan dan kekongruenan, salah satu anggota tim mahasiswa Pendidikan Matematika
Universitas Indraprasta PGRI yang juga mengajar di SMP Insan Rabbany melakukan survei
kelas serta berdiskusi dengan wakil kepala sekolah bidang akademik dan guru matematika.
Diskusi ini bertujuan untuk menentukan kebutuhan, materi, dan waktu pelaksanaan kegiatan
yang tepat.

Setelah informasi diperoleh, tim mahasiswa mulai menyiapkan materi pembelajaran
serta alat berbasis kecerdasan buatan (Al) yang sesuai dengan tingkat pemahaman siswa SMP

dan dapat menunjang pembelajaran matematika. Dari hasil pencarian, dipilih dua platform Al,
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yaitu ChatGPT dan Educaplay yang digunakan dalam versi gratis selama kegiatan
berlangsung.

Kegiatan pengabdian ini dilaksanakan di kelas VIII SMP Insan Rabbany. Selama
pelaksanaan, materi kesebangunan dan kekongruenan disampaikan melalui metode ceramah
yang disertai praktik terpandu menggunakan kedua aplikasi tersebut. Kegiatan pemaparan dan
dilanjutkan dengan dengan latihan mandiri penggunaan dua jenis kecerdasan buatan yakni
chatGPT dan educaplay yang kemudian diakhiri dengan sesi tanya jawab(Widiantono, 2017).
Kegiatan diakhiri dengan pemberian kuisioner kepada siswa mengenai penggunaan kedua

aplikasi kecerdasan buatan tersevut dan pengaruhnya terhadap mereka.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang ditujukan untuk siswa kelas V111
SMP Insan Rabbany, diberikan penjelasan mengenai penerapan kecerdasan buatan yang
difokuskan untuk mendukung pembelajaran matematika. Materi yang digunakan dalam sesi
demonstrasi berupa soal cerita terkait kesebangunan dan kekongruenan. Kegiatan ini
melibatkan 27 siswa kelas VI1I. Pelaksanaannya di awali dengan sesi ceramah yang membahas
pengenalan kecerdasan buatan, meliputi definisi, kelebihan, kekurangan, serta potensi manfaat
dan risiko yang ditimbulkan. Pada sesi praktik, setiap siswa difasilitasi dengan perangkat
Chromebook untuk menunjang pembelajaran secara langsung. llustrasi kegiatan pemaparan

materi diberikan pada Gambar 1 dan Gambar 2.

Gambar 1. Pemaparan penggunaan Al Gambar 2. Sesi praktik Al

pada pembelajarn matematika
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Setelah pemaparan materi dilakukan sesi praktik untuk ChatGPT dan Educaplay dalam
memecahkan masalah yang berkaitan dengan kesebangunan dan kekongruenan terutama dalam
bentuk soal cerita.

Pengenalan pembuatan prompt atau rekayasa prompt pada ChatGPT dilakukan agar
siswa dapat lebih mudah memahami penyelesaian soal cerita pada materi kesebangunan dan
kekongruenan. Rekayasa prompt adalah suatu proses menyempurnakan promptdari waktu
ke waktu untuk meningkatkan kemampuan Large Language Model pada teknologi
kecerdasan buatan dalam merespon masukan pengguna(Schulhof, 2024 dalam Utomo,
2024). Large Language Modelsecara sederhana adalah model bahasa statistik berskala
besar yang telah melewati berbagai proses pelatihan sebelumnya dari pengembang (Minaee
et al., 2024 dalam Utomo, 2024). Penyempurnaan prompt dari waktu ke waktu memberi
manfaat yang signifikan bagi pengguna apabila prompt dasar seperti perintah dan
pertanyaan secara eksplisit tidak berfungsi sebagaimana yang diinginkan oleh pengguna.

Contoh rekayasa prompt pada ChatGPT untuk pemahaman soal cerita materi

kesebangunan dan kekongruenan pada pembelajaran matematika terlihat pada Gambar 3.

ChatGPT &, Bagikan

Sebuah foto dengan ukuran alas 20 ¢m dan tinggi 30 cm
dipasang pada bingkai yang sebangun dengan foto. Jika
lebar bingkai bagian atas, kiri, dan kanan yang tidak
tertutup foto adalah 2 cm, maka lebar bingkai bagian
bawah foto adalah jelaskan jawabannya secara mendetail

Diketahui:
¢ Ukuran foto: alas = 20 cm, tinggi = 30 cm

* Ukuran bingkai: sebangun dengan foto \l« perbandingan panjang dan lebar tetap

sama

+ £ Alat 9 °

ChatGPT dapat membuat kesalahan. Periksa info penting. Lihat Preferensi Cookie.

Gambar 3. Contoh prompt ChatGPT untuk menyelesaikan soal cerita pada
pembelajaran matematika
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Untuk penggunaan educaplay, digunakan menu video quiz seperti yang ditampilkan
pada Gambar 4, untuk membantu siswa memahami materi kesebangunan dan kekongruenan.
Sekaligus juga, dapat digunakan untuk mengevaluasi pemahaman siswa pada konsep
kesebangunan dan kekongruenan.

educaplay £ Mygames ' Plans @ Support £ Search games

Solving problem of similarity @ 0
ey

[Question: 0/5 ]
Apakah kamu mengerti dengan penjelasan tersebut, berikan alasanmu?

Select one or more answers

A A

I ) i ’ Dl \E
b sangat mengert b cukup mengerti |

=Y

Gambar 4. Tampilan Video Quiz pada educaplay.

Video Quiz pada Educaplay merupakan media berbasis kecerdasan buatan yang dapat
digunakan untuk memahami materi kesebangunan dan kekongruenan. Video Quiz pada
Educaplay ini berupa pemutaran video yang sudah dimodifikasi sehingga pada durasi tertentu
video akan berhenti dan menampilkan pertanyaan pertanyaan untuk menganalisa pemahaman
siswa pada materi yang diberikan. Setelah siswa menjawab pertanyaan video pembelajaran
akan otomatis melanjutkan pembelajarannya. Media ini interaktif digunakan siswa, dan dalam
observasi terlihat siswa lebih fokus dalam memperhatikan video pembelajaran yang

ditayangkan.

Diskusi

Dari kedua perangkat pembelajaran matematika yang diberikan terlihat semuanya
mampu memberikan informasi yang serupa. Namun perbedaannya adalah mengenai
bagaimana kedua aplikasi tersebut membantu siswa dalam memahami soal cerita yang
berkaitan dengan kesebangunan dan kekongruenan dalam kehidupan sehari hari, sehingga
diharapkan penggunaan aplikasi ini dapat meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa.
Kegiatan diakhiri dengan pemberian kuisioner untuk melihat pendapat siswa mengenai

penggunaan Al dalam membantu mereka meningkatkan literasi numerasi pada pembelajaran
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sekolah. Dalam kuisioner diberikan sepuluh pertanyaan mengenai pengalaman Al yang sudah
dialami oleh siswa dan bagaimana pengaruhnya terhadap kemampuan siswa dalam memahami

soal soal cerita. Profil dari setiap pertanyaan digambarkan pada Gambar 5.

Evaluasi Kuisioner Siswa SMP Insan Rabbany

76%
74%
72%
70%
68%
66%
64%
62%
60%
58%
56%

Tertarik belajar Mudah Sering Menggunakan Al | Menggunakan Al
matematika memahami  |memanfaatkan Alfmembuat belajar|membuat belajar
menggunakan Al| matematika dalam belajar menjadi menjadi lebih
menggunakan Al menyenangkan fokus
Pert.1 Pert.2 Pert.3 Pert.4 Pert.5

Gambar 5. Evaluasi kuisioner siswa SMP Insan Rabbany.

Pertanyaan pertama mengenai apakah siswa memiliki ketertarikan menggunakan Al
dalam pembelajaran? Dari hasil kuisioner terlihat 17 siswa tertarik untuk menggunakan Al
ketika belajar. Hal ini menunjukkan bahwa 71% lebih siswa ingin menggunakan Al untuk
belajar. Selanjutnya pertanyaan mengenai pendapat siswa apakah Al dapat membantu mereka
memahami soal lebih mudah? Dari hasil kuisioner ternyata 67% siswa merasakan manfaat Al
yang membantu mereka memahami soal dengan mudah. Pertanyaan berikutnya adalah apakah
siswa sering memanfaatkan Al untuk membantu belajar? Sebesar 75% siswa sudah sering
memanfaatkan Al dalam membantu mereka dalam belajar. Pertanyaan ke empat yaitu apakah
Al membuat pembelajaran menjadi menyenangkan? Sebesar 71% siswa merasa pembelajaran
lebih menyenangkan dengan menggunakan Al. Pertanyaan terakhir menanyakan apakah
penggunaan Al dapat membuat siswa lebih fokus? Sebanyak 63% siswa menjawab bahwa
penggunaan Al dapat membuat mereka lebih fokus dalam belajar.

Hasil perolehan kuisioner ini, menunjukkan semua siswa memandang Al dapat
membantu mereka dalam pembelajaran terutama pembelajaran matematika. Setiap siswa
memberikan alasan dampak dengan adanya Al dalam proses belajar mengajar akan ada sisi

negatif dan postif. Semua siswa memberikan pendapat bahwa Al sangat membantu dan punya
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peran yang penting dalam meningkatkan pemahaman dan menjawab keingintahuan yang

mungkin belum puas dengan jawaban guru(Mulianingsih et al., 2020).

4. KESIMPULAN

Tema pengabdian yang disampaikan disambut dengan sangat antusias oleh para siswa
kelas delapan SMP Insan Rabbany. Pengabdian masyarakat telah dilaksanakan dengan baik
dan efektif oleh dosen dan mahasiswa Universitas Indraprasta PGRI sebagai bentuk Tri Darma
Perguruan Tinggi dan sebagai salah satu syarat ketuntasan dalam mata kuliah penulisan karya
ilmiah. Sebagai bentuk evaluasi kegiatan pengabdian, hasil kuesioner yang diperoleh dari
siswa kelas delapan di SMP Insan Rabbany , menunjukkan perkembangan Al dan disrupsi yang
terjadi diberbagai bidang dalam kehidupan sehari-hari tidak dapat dihindari dan semakin
berperan penting dalam proses pembelajaran, meskipun pada kenyataannya setiap teknologi

akan memiliki sisi negatif.
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