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 Abstract: Since the introduction of ChatGPT as artificial intelligence 

and its massive development over the years, it has had a huge impact 

on various aspects of life, and it is increasingly visible in the presence 

of increasingly advanced features, functions, and appearances. Its use 

in the field of education has not escaped the advancement of artificial 

intelligence. For some teachers and students, the term artificial 

intelligence is still very new, as is its use in the teaching and learning 

process. Currently, Indonesia's use of artificial intelligence faces 

numerous unavoidable obstacles and challenges. However, in global 

education, it is becoming increasingly common to use artificial 

intelligence in the teaching and learning process. The introduction of 

artificial intelligence to junior high school students is considered very 

appropriate because students' psychology at this level is more 

developed, and the learning load begins to increase compared to the 

elementary level. Math subjects for most students are still a scourge. 

In this community service, artificial intelligence is introduced to 

students of the exchange program class at SMP Insan Rabbany, which 

is related to mathematics learning, so that it can help in student 

learning. The results of the community service evaluation showed high 

student enthusiasm regarding the use of artificial intelligence, both to 

aid learning and for other purposes. 
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Abstrak 

Semenjak dikenalnya ChatGPT sebagai kecerdasan tiruan dan perkembangannya yang masif dari tahun ke 

tahun memberikan dampak yang besar di berbagai aspek kehidupan.  Dampak yang diberikan oleh kecerdasan tiruan 

semakin terlihat dari kehadiran yang semakin maju dari fitur, fungsi dan tampilannya.  Penggunaannya untuk bidang 

pendidikan tak luput dari kemajuan kecerdasan tiruan.  Bagi sebagian guru maupun siswa istilah kecerdasan tiruan 

masih sangat baru, begitu juga dengan penggunaannya dalam proses belajar-mengajar.  Saat ini masih banyak 

hambatan dan tantangan yang tidak bisa dipungkiri, terkait pemanfaatan kecerdasan tiruan di Indonesia. Namun di 

dunia pendidikan global sudah semakin lazim memanfaatkan kecerdasan tiruan  dalam proses belajar mengajar.  

Pengenalan kecerdasan tiruan  pada siswa tingkat SMP dirasa sangat tepat, dikarenakan psikologis siswa pada tingkat 

ini sudah lebih berkembang, dan juga beban pembelajaran yang mulai meningkat dibanding tingkat dasar.  Mata 

pelajaran matematika untuk sebagian besar siswa  masih menjadi momok.  Dalam pengabdian ini dikenalkan 

kecerdasan tiruan kepada siswa  kelas exchange program  di SMP Insan Rabbany yang terkait dengan pembelajaran 

matematika sehingga dapat membantu dalam pembelajaran siswa. Hasil dari evaluasi pelaksanaan pengabdian 

menunjukkan anemo siswa yang tinggi terkait pemanfaatan kecerdasan tiruan baik untuk membantu belajar ataupun 

untuk kepentingan lainnya. 

 

Kata Kunci: kecerdasan tiruan, matematika, geogebra. 
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1. PENDAHULUAN   

Pengembangan teknologi di Jepang dari revolusi industri 4.0 menjadi  masyarakat 5.0 

adalah ide tentang masyarakat berbasis teknologi dan berpusat pada manusia (berpusat pada 

manusia). Penggunaan kecerdasan tiruan menjadi salah satu ciri utama masyarakat 5.0. 

Kecerdasan tiruan mampu menirukan proses berpikir manusia sehingga suatu mesin dapat 

berperilaku seperti manusia. Dengan berkembangnya kecerdasan tiruan big data akan 

bertransformasi dan membuat peluang baru dalam berbagai bidang.  Kecerdasan tiruan merupakan 

cabang dari ilmu komputer yang mendorong mesin untuk memiliki kemampuan untuk melakukan 

tugas yang bisa dilakukan oleh manusia. 

Kita telah menerapkan kecerdasan tiruan dalam kehidupan sehari-hari, sadar atau tidak. 

Banyak aplikasi yang menggunakan kecerdasan tiruan sebagai keuntungan. Contoh aplikasi yang 

sering kita gunakan berbasis kecerdasan tiruan termasuk aplikasi streaming video/musik, mesin 

pencarian (search engine), fitur selfie pada smartphone, Global Positioning System (GPS), video 

game, dan media sosial. Aplikasi streaming video/musik mungkin menampilkan daftar atau list 

video/musik saat kita mengaksesnya. Jika kita sering memutar finger style Bang Alif, daftar yang 

diberikan situs tersebut akan menampilkan daftar video dan musik Bang Alif. Hal yang sama 

berlaku untuk search engine, yang akan menampilkan web atau situs yang sering diakses dengan 

memasukkan kata kunci tersebut, dan kemudian menampilkannya di daftar teratas pencarian. 

Gambar selfie dengan fitur filter dapat menampilkan gambar yang lebih baik dan terkesan "wow" 

dibandingkan dengan gambar aslinya. GPS dapat menawarkan jalan terpendek alternatif untuk 

mencapai tujuan. Namun, video game menggunakankecerdasan tiruan untuk menyediakan 

berbagai tingkat kesulitan. Media sosial seperti Facebook, Instagram, dan lainnya sering 

menawarkan sesuatu yang kita cari atau akses dengan sering. Ini semua dilakukan melalui 

penggunaan kecerdasan tiruan. Teknologi informasi sangat membantu pembelajaran, baik di 

sekolah maupun pembelajaran mandiri. Kecerdasan tiruan akan lebih banyak digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran di masa mendatang.  Kemampuan dari kecerdasan tiruan dapat digunakan 

untuk melakukan asesmen, menyajikan materi pembelajaran, dan memberikan umpan balik.  

Dalam hal teknologi pendidikan, perlu diakui bahwa pembelajaran belum 

menggunakannya sepenuhnya. Kegiatan pembelajaran di sekolah maupun perguruan tinggi 

banyak aspek yang mendorong pemanfaatan kecerdasan tiruan. Saat ini yang semakin kompetitif, 

masih ada institusi pendidikan yang belum menggunakan teknologi untuk membantu siswa mereka 
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belajar. Sekolah modern seharusnya memanfaatkan teknologi baru yang memudahkan guru dan 

siswa.  

Beberapa penggunaan kecerdasan tiruan yang mendukung pembelajaran antara lain: 

Intelligent Tutoring System (ITS), juga dikenal sebagai Intelligent Computer Aided Instruction, 

adalah suatu sistem yang dapat menyesuaikan instruksi dengan kemampuan siswa. Kecerdasan 

tiruan saat ini banyak digunakan dalam berbagai platform teknologi pendidikan, terutama yang 

berbasis daring, seperti mentor virtual. ITS adalah salah satu pengembangan sistem pakar 

kecerdasan tiruan dalam bidang pembelajaran mentor virtual.kecerdasan tiruan memiliki 

kemampuan untuk memberikan umpan balik tentang aktivitas belajar dan latihan siswa serta 

menyarankan materi yang harus dipelajari kembali seperti yang dilakukan oleh seorang guru atau 

tutor. Aplikasi ini banyak digunakan oleh guru dan siswa untuk mempublikasikan pekerjaan 

rumah, kuis, catatan, dan tes, yang memungkinkan siswa mengajukan pertanyaan dan mengerjakan 

tugas. Aplikasi ini juga dapat digunakan untuk penilaian dan evaluasi, dan mereka juga dapat 

menawarkan solusi untuk masalah yang telah diprogramkan dan dirilis oleh guru sebelumnya. 

Sesuai dengan kebutuhan dan hambatan siswa, sistemkecerdasan tiruan ini akan belajar dan 

memperbarui informasinya sendiri.  

Voice Assistant: merupakan kecerdasan tiruan yang menggunakan perintah berupa suara 

untuk berinteraksi dan berkominikasi. Saat ini telah berkembang seperti Siri, Google Assistant dan 

Alexa. Voice assistant sangat membantu siswa dalam mencari informasi berupa referensi, soal, 

artikel dan buku.  Dengan voice assistant proses pencarian akan menjadi lebih efektif.   

Saat ini proses asesmen otomatis dan koreksi soal online juga menggunakan kecerdasan 

tiruan. Dengan menggunakan fitur ini, proses dalam menyiapkan dan mengadakan soal kuis dan 

ulangan akan menjadi lebih mudah dan efektif. Jawaban siswa tidak lagi dikoreksi secara manual. 

Berdasarkan informasi yang diperoleh, kecerdasan tiruan dapat menyarankan materi apa yang 

harus dipelajari lagi. Personalized Learning sangat mirip dengan teknologi kecerdasan tiruan 

lainnya. Pada dasarnya, teknologi kecerdasan tiruan ini memungkinkan siswa atau pengguna 

menerima layanan yang mirip dengan asisten pribadi. kecerdasan tiruan akan mengumpulkan data 

tentang aktivitas belajar pengguna dan kemudian menawarkan solusi pembelajaran alternatif yang 

memenuhi kebutuhan pengguna. kecerdasan tiruan juga akan memberikan rekomendasi konten, 

memberi tahu pengguna tentang jadwal belajar, dan melakukan berbagai tugas penting lainnya. 

Agar proses belajar pengguna lebih efektif dan lebih baik, kecerdasan tiruan akan belajar untuk 
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mengoptimalkan cara mereka belajar.  

Game edukasi, yang diciptakan oleh Prensky (2012), adalah game yang memiliki tujuan 

untuk belajar, tetapi juga memungkinkan pengguna untuk bermain dan bersenang-senang. Semua 

jenis permainan disebut sebagai game edukasi karena mereka bertujuan untuk memberikan pemain 

permainan pengalaman belajar. yang menerima beban pendidikan.   

Dalam pembelajaran matematika, tidak dipungkiri banyak siswa yang mengalami kesulitan 

untuk mempelajarinya. Pembelajaran matematika di sekolah masih berfokus pada guru dan siswa 

yang kurang aktif untuk menemukan konsep materi.  Integrasi Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (ICT) dalam pembelajaran matematika adalah solusi yang tepat untuk mengatasi 

frustrasi siswa dengan pelajaran matematika karena perkembangan zaman globalisasi yang sangat 

cepat saat ini. Penggunaan kecerdasan buatan memiliki banyak keuntungan,  tetapi mengandung 

banyak kekurangan yang berefek pada tenaga kerja manusia, dan masalah keamanan. Teknologi 

sekarang dapat digunakan untuk membantu siswa belajar lebih banyak lagi, terutama dalam 

pendidikan. Perkembangan kecerdasan tiruan dapat membantu menarik minat siswa dalam 

matematika dan membuat pelajaran matematika menjadi menyenangkan. Hal ini sejalan dengan 

keyakinan Akhmadan (2017) bahwa kemajuan teknologi dapat digunakan untuk meningkatkan 

pembelajaran. Salah satu materi pembelajaran kelas VII adalah mengenai penentuan luas dan 

keliling dari bangun datar.  Salah satu bangun datar yang diangkat adalah persegi panjang, karena 

dalam persegi panjang terdapat sudut dan garis sejajar, matematika yang berkaitan dengan bangun 

datar menggunakan bilangan bulat dan pecahan untuk menghitung keliling dan luasnya. Bentuk 

segiempat biasanya adalah poligon dengan empat sisi. Ada beberapa jenis bentuk persegi panjang, 

termasuk persegi, persegi panjang, garis, belah ketupat, layang-layang, dan trapesium.  Tujuan 

pembelajaran ini adalah mengidentifikasi keliling dan satuan luas dari bangun datar segiempat; 

menggali ide dan menyelesaikan masalah yang terkait dengan keliling dan luas bidang datar; dan 

menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan bangun datar segiempat. Keliling suatu 

bangunan datar adalah jumlah panjang sisi-sisi yang membatasi bangunan tersebut, dan luas suatu 

bangun datar adalah jumlah panjang sisi-sisi yang membatasi bangunan tersebut. Dalam 

memberikan pemahaman bermakna diberikan contoh yang nyata dan dekat dengan siswa seperti 

pada kerangka bangunan rumah.  Bentuk bangunan datar segiempat memiliki ciri yang terdiri dari 

empat sisi, empat titik sudut, dan suatu area yang dibatasi oleh keempat sisi tersebut. Untuk 

meningkatkan kemampuan siswa dalam pembelajaran dapat menggunakan Geogebra 
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(https://www.geogebra.org/), Wolfram Alpha dan Symbolab (https://www.symbolab.com/). 

Untuk membantu pembelajaran dan evaluasi siswa dapat menggunakan Geogebra. Dengan 

memanfaatkan Geogebra ini pembelajaran menjadi lebih luas dan dapat lebih aplikatif lagi. 

Sedangkan pada Wolfram Alpha dan Symbolab, umumnya lebih sebagai membantu dalam 

menyelesaikan persoalan yang diberikan. Dari ketiga perangkat ini sangat bermanfaat untuk 

digunakan oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran. 

Dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat kali ini bertujuan untuk mengenalkan 

kecerdasan tiruan dan membantu siswa untuk tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) 

memanfaatkannya untuk pembelajaran matematika. Secara khusus mengenalkan kecerdasan tiruan 

secara kepada siswa kelas exchange program di SMP Insan Rabbany. Untuk pembelajaran 

matenatika dikenalkan Wolfram alpha, Symbolab dan Geogebra dengan contoh pemanfaatannya 

dalam menentukan keliling bidang datar segi empat. 

 

2. METODE   

Pengabdian kepada masyarakat pemanfaatan kecerdasan tiruan untuk siswa di SMP Insan 

Rabbany meliputi beberapa tahapan di mana setiap kegiatan dijelaskan sebagai berikut, 

Kerangka pemecahan masalah yang dihadapi dalam pembelajaran matematika terkait 

keliling dan luasan bidang datar segi empat tim pengabdian kepada masyarakat (PkM) Teknik 

Elektro UNPAM melakukan survei lokasi dan melakukan diskusi dengan wakil kepala sekolah 

bidang kesiswaan dan guru matematika terkait materi dan waktu yang tepat untuk pelaksanaan 

kegiatan. Setelah diperoleh informasi kebutuhan dan materi yang akan disampaikan tim PkM 

Teknik Elektro UNPAM menyiapkan kebutuhan dan materi AI yang dapat dicerna oleh siswa 

setingkat SMP dan dapat membantu dalam pembelajaran matematika.  Dari penelusuran yang 

dilakukan, jatuh pada tiga kecerdasan tiruan yaitu Wolfram Alpha, Symbolab dan Geogebra. 

Disadari juga untuk Wolfram Alpha dan Symbolab merupakan aplikasi berbayar, sedangkan 

Geogebra dapat dimanfaatkan secara gratis.  Dalam kegiatan pengabdian ini digunakan versi tidak 

berbayar untuk semua aplikasi.   

Selanjutnya melakukan finalisasi proporal sebagai bentuk legal administrasi kegiatan PkM 

untuk memperoleh surat tugas dari LPPM UNPAM. Pelaksanaan kegiatan dilaksanakan pada kelas 

exchange program di SMP Insan Rabbany dengan KLIC dan iACE Korea Selatan. Pemilihan kelas 

ini karena selama ini siswa memperoleh pendalaman materi sosio-kultur dari Korea Selatan yang 
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juga menerapkan kecerdasan tiruan dalam proses pembelajaran. Selama proses PkM pemaparan 

mengenai materi menghitung keliling bangun datar segi empat dilaksanakan berupa ceramah, 

disertai praktek terpandu terkait penggunaan ketiga perangkat. Latihan mandiri penggunaan 

perangkat dan diakhir dari sesi pemaparan ini ada tanyajawab dan evaluasi terhadap siswa 

mengenai pengenalan ketiga perangkat.  Selesai kegiatan PkM dilakukan evaluasi kegiatan dengan 

memberikan kuisioner terkait pengalaman berinteraksi dengan kecerdasan tiruan. 

 

3. HASIL   

Dalam kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang dilakukan untuk siswa kelas 

exchange program SMP Insan Rabbany diberikan pemaparan mengenai kecerdasan tiruan yang 

dikhususkan untuk membatu pembelajaran matematika. Materi yang diberikan untuk demonstrasi 

adalah menghitung keliling dari bangun datar khususnya jajaran genjang. Jumlah siswa kelas 

exchange program berjumlah 18 orang. Pelaksanaan kegiatan ini dilaksanakan dengan metode 

ceramah dengan pemaparan mengenai Universitas Pamulang dan Prodi Teknik Elektro. 

Pemaparan berikutnya disampaikan mengenai pengantar kecerdasan tiruan, mulai dari definisi, 

keunggulan, kekurangan, keuntungan dan kerugian yang mungkin ditimbulkan. Untuk kegiatan 

praktik, setiap siswa dibekali dengan Chromebook.  Ilustrasi kegiatan pemaparan materi diberikan 

pada Gambar 3.1. 

  

Gambar 3.1 Pemaparan materi kecerdasan 

tiruan oleh tim PkM Teknik Elektro 

UNPAM. 

Gambar 3.2 Sesi praktik kecerdasan 

tiruan. 

 

Setelah pemaparan materi dilakukan sesi praktik untuk ketiga aplikasi Wolfram Alpha, 

Symbolab dan Geogebra. Ilustrasi dari kegiatan praktik diberikan pada Gambar 3.2. Materi untuk 

Wolfram Alpha dapat diakses pada alamat, https://www.wolframalpha.com/, dengan tampilan 

pada Gambar 3.3. 
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Gambar 3.3 Tampilan laman Wolfram Alpha. 

 

Untuk kegiatan pemaparan dan latihan untuk matematika dalam laman ini dipilih topik 

mathematics pada sub geometry dengan alamat laman 

https://www.wolframalpha.com/examples/mathematics/geometry.  Pada laman geometry ini 

dipilih more example pada bagian plane geometry dengan alamat laman 

https://www.wolframalpha.com/examples/mathematics/geometry/plane-geometry. Untuk 

kegiatan menghitung keliling segi empat khususnya jajaran genjang dipilih more example pada 

bagian polygons dengan alamat laman 

https://www.wolframalpha.com/examples/mathematics/geometry/plane-geometry/polygons. 

Selanjutnya contoh untuk jajaran genjang berada pada bagian quadrilaterals seperti yang 

dicontohkan pada Gambar 3.4.  

 

Gambar 3.4 Perhitungan jajaran genjang pada laman Wolfram Alpha. 

 

Untuk memulai latihan jajaran genjang klik tanda sama dengan pada baris ”parallelogram 

side lengths 3,5 angle 60 degrees”. Berikutnya pada Gambar 3.5 diberikan laman Wolfram Alpha 

akan menampilkan karakteristik jajaran genjang dengan sisi dan sudut yang diberikan.  
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Gambar 3.5 Hasil perhitungan jajaran genjang pada laman Wolfram Alpha. 

 

Dari latihan ini, siswa diajak berinteraksi dengan laman Wolfram Alpha dengan melakukan 

perubahan pada sisi jajaran genjang dan sudut-nya sehingga dapat membandingkan karakteristik 

dari jajaran genjang yang terbentuk. Perubahan sudut yang diamati adalah 45°, 60° dan 75°. Dari 

pengamatan yang dilakukan, sudut yang diberikan semakin besar akan membuat luasan yang 

dibentuk akan semakin besar juga. Apabila diteruskan ke 90° akan diperoleh luasan yang 

maksimum sama dengan luasan segi empat. 

Berikutnya penggunaan symbolab untuk menghitung luas dari jajaran genjang. Symbolab 

dapat diakses dari https://www.symbolab.com/ dengan laman utamanya diberikan oleh Gambar 

3.6. Untuk latihan menghitung keliling dari segi empat khususnya jajaran genjang, serupa pada 

Wolfran Alpha, dipilih geometry. Laman ini dapat diakses juga di 

https://www.symbolab.com/geometry-calculator dengan tampilan seperti diberikan pada Gambar 

3.7. 

  

Gambar 3.6 Tampilan laman Symbolab. Gambar 3.7 Tampilan laman geometry 

pada Symbolab. 
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Untuk memudahkan proses latihan klik pada pilihan examples, parallelograms, find 

perimeter seperti ditunjukan pada Gambar 3.8. 

 

Gambar 3.8 Tampilan pilihan jajaran genjang pada Symbolab. 

 

Setelah dipilih find perimeter, laman akan dibawa kembali seperti pada Gambar 9. Tentu 

saja perbedaannya kali ini sudah berisi dengan tampilan jajaran genjang. Lebih detilnya dapat 

dilihat pada Gambar 3.9. 

 

Gambar 3.9 Laman perhitungan jajaran genjang pada Symbolab. 

 

Untuk mengubah ukuran dari panjang sisi jajaran genjang, hapus baris BC dan CD dengan 

klik tanda silang di kanan baris. Kemudian ketkan kembali pada baris kosong dengan tanda 

centang di kanan barisnya berturut-turut isikan BC = (angka) kemudian klik tanda centang, dan 

lanjutkan dengan ketikan CD = (angka) klik tanda centang. Apabila sudah terganti, klik tombol go 

di bawah untuk memulai menghitung keliling. Untuk mengatur sudut dalam jajaran genjang, sisi 

tegak dan diagonal jajaran genjang dapat dipilih dari perangkat perintah yang ada. Pada laman 

Symbolab ini, siswa lebih banyak diajak untuk berinteraksi dibandingkan dengan laman Wolfram 
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Alpha, sehingga bagi siswa-siswi yang tidak ingin terlalu banyak perintah akan lebih memilih 

Wolfram Alpha. 

Materi yang terakhir adalah Geogebra yang dapat diakses melalui 

https://www.geogebra.org/ yang tampilan lamannya diberikan pada Gambar 3.10. 

 

Gambar 3.10 Laman Geogebra 

 

Untuk memproses materi jajaran genjang laman yang dapat diakses adalah 

https://www.geogebra.org/geometry. Pada laman utama dapat di klik calculators dan memilih 

geometry untuk menuju laman seperti pada Gambar 3.11. 

 

Gambar 3.11 Laman geometry calculator pada Geogebra 

 

Untuk Geogebra, lebih sulit lagi dalam mengoperasikan dibandingkan dengan Symbolab, 

dalam proses penyusunannya memerlukan sedikit keterampilan menggambar dan memberi 

perintah. Untuk menghasilkan keluaran seperti pada Symbolab diberikan ilustrai bentuk akhir pada 

Gambar 3.12. 
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Gambar 3.12 Menghitung keliling jajaran genjang pada Geogebra 

 

4. DISKUSI 

Dari ketiga perangkat pembelajaran matematika yang diberikan terlihat semuanya mampu 

memberikan informasi yang serupa. Namun perbedaannya adalah mengaenai seberapa banyak 

otomatisasi informasi yang diberikan. Pada Wolfram Alpha terlihat informasi lebih banyak dan 

lengkap dengan masukan yang minim. Sedangkan Symbolab keluaran bergantung masukan yang 

diberikan. Apabila masukannya tidak sesuai dengan yang dibutuhkan untuk menampilkan 

keluarannya akan ada pernyataan missing input. Sedangkan pada Geogebra, semua masukan dan 

keluaran yang diinginkan harus dinyatakan dengan baik. Apabila ada yang kurang tentunya 

keluarannya tidak akan tepat. Penutup kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat ini dilakukan 

evaluasi menggunakan kuisioner yang diambil melalui Google Form.  Dalam kuisioner diberikan 

lima pertanyaan mengenai pengalaman kecerdasan tiruan yang sudah dialami oleh siswa. Profil 

dari setiap pertanyaan digambarkan sebagai berikut, 

 

Gambar 4.1 Evaluasi kuisioner siswa SMP Insan Rabbany 
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Pertanyaan pertama menanyakan apakah siswa memiliki pengeatahuan mengenai 

kecerdasan tiruan sebelumnya? Dari hasil kuisioner terlihat 16 siswa menyatakan telah mengetahui 

sebelumnya dan hanya dua siswa saja yang tidak mengetahui.  Hal ini menunjukkan bahwa 88% 

lebih siswa telah mengetahui mengenai kecerdasan tiruan. Selanjutnya pertanyaan mengenai 

pendapat siswa apakah kecerdasan tiruan di masa depan dapat mengubah dunia? Dari hasil 

kuisioner  ternyata seluruh siswa sepakat dengan pemikiran bahwa kecerdasan tiruan dapat 

mengubah dunia di masa depan.  Pertanyaan berikutnya adalah apakah ada kekhawatiran 

kecerdasan tiruan dapat menggantikan pekerjaan manusia? Sebesar 78% siswa memiliki 

kekhawatiran kecerdasan tiruan dapat menggantikan pekerjaan manusia, selain itu memiliki 

keyakinan bahwa kecerdasan tiruan tidak sepenuhnya menggantikan pekerjaan yang dilakukan 

manusia. Pada pertanyaan ke empat menanyakan apakah sebagai siswa merasa kecerdasan tiruan 

sangat penting dalam dunia pendidikan? Ternyata seluruhh siswa juga sepakat kecerdasan tiruan 

sangat membantu proses belajar, sekali lagi tentunya tidak menggantikan peran guru. Pertanyaan 

terakhir menanyakan apakah ada rasa ingin tahu dan belajar lebih mengenai kecerdasan tiruan?  

Sebagian besar siswa menyatakan akan mempelajari kecerdasan tiruan lebih lanjut. Persentasi 

siswa tidak ingin mengetahui kecerdasan tiruan lebih lanjut tidak lebih dari 22%. 

Dari kuisioner ini terlihat semua siswa, memiliki pandangan yang sama bahwa kecerdasan 

tiruan mampu merubah kehidupan dimasa depan. Dari alasan yang diberikan perubahan yang 

terjadi dapat berdampak positif maupun negatif. Selain itu semua juga sepakat, penggunaan 

kecerdasan tiruan untuk pendidikan sangat penting dan akan sangat membantu untuk 

meningkatkan pemahaman dan rasa ingin tahu. Sebagai penutup kegiatan dilakukan foto bersama 

dengan siswa kelas exchange program SMP Insan Rabbany yang diberikan pada Gambar 4.2. 

 

Gambar 4.2 Foto bersama dengan siswa SMP Insan Rabbany 
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5. KESIMPULAN 

Siswa dari kelas exchange program SMP Insan Rabbany terlihat sangat antusias dengan 

tema yang dibawakan. Pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat dari Universitas Pamulang 

yang sebagai bemtuk Tri Dharma Perguruan Tinggi, telah dilaksanakan dengan baik.  Dari 

kuisioner yang diberikan terlihat Siswa kelas exchange proram SMP Insan Rabbany melihat 

bahwa perkembangan kecerdasan tiruan dan disrupsi terhadap berbagai bidang dalam kehidupan 

sehari-hari tidak dapat dihindari lagi dan mempunyai peran yang semakin besar dalam proses 

pembelajaran, terlepas setiap teknologi memiliki sisi negatifnya. 
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