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Program Kreativitas Mahasiswa (PKM) ini bertujuan untuk meningkatkan 
kompetensi digital guru melalui penerapan teknologi Artificial Intelligence (AI) 
dalam desain website sekolah dan pengembangan media pembelajaran inovatif 
di SMA Negeri 10 Palembang.  Kegiatan ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan 
guru untuk beradaptasi dengan era pembelajaran digital yang menuntut 
keahlian, kreativitas, efisiensi, dan interaktivitas tinggi. Metode pengabdian 
kepada masyarakat menggunakan pendampingan, pelatihan, praktik, diskusi. 
Melalui pelatihan berbasis praktik, guru dibimbing menggunakan AI dalam 
pembuatan desain website sekolah yang dinamis serta pengembangan media 
pembelajaran interaktif seperti pembuatan media pembelajaran aplikasi 
Gamma, ChatGPT, Wix Studio, Web Flow.  Hasil kegiatan di ukur dan di evauasi 
menggunakan test pre test dan post test dimana hasil tersebut menunjukkan 
peningkatan kemampuan guru dalam mengintegrasikan teknologi AI (ChatGPT, 
Gamma, Wix Studio, Web Flow) pada proses pembelajaran inovatif, kreatif, 
kolaboratif, dan berorientasi teknologi di  SMA Negeri 10 Palembang. sekolah 
SMA N 10 Palembang . Program ini berkontribusi nyata dalam mendorong 
transformasi digital pendidikan serta memperkuat peran guru di SMA Negeri 10 
Palembang sebagai inovator dalam lingkungan belajar yang modern dan 
adaptif yang berbasis teknologi digital. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital yang pesat dalam dua dekade terakhir telah 
membawa perubahan mendasar dalam sistem pendidikan global. Transformasi ini 
menuntut guru tidak hanya sebagai pengajar, tetapi juga sebagai inovator yang 
mampu memanfaatkan teknologi untuk menciptakan pembelajaran yang kreatif, 
interaktif, dan relevan dengan kebutuhan zaman. Di tengah perubahan paradigma 
pendidikan menuju era digital, peran perguruan tinggi menjadi strategis dalam 
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mendampingi guru agar mampu beradaptasi dengan kemajuan teknologi, 
khususnya dalam penerapan kecerdasan buatan (Artificial Intelligence) pada 
praktik pembelajaran. 

Dinamika perubahan kurikulum di era digital (Arsanti & Hasanudin, 2023) 
saat ini menuntut para pendidik untuk memiliki peran ganda yang mencakup 
kemampuan mengajar serta keterampilan teknologi yang memadai (Isnaeni, 
2023). Guru tidak hanya bertugas untuk mentransfer pengetahuan tetapi juga 
menciptakan lingkungan belajar yang inovatif, interaktif, kreatif, efektif, dan 
menyenangkan (Andajani, 2022; Chautie et al., 2023). Dengan berkembangnya 
teknologi Artificial Intelligence (AI), pembelajaran kini dapat ditingkatkan melalui 
media yang lebih interaktif dan inovatif, memberikan pengalaman belajar yang 
relevan dengan kebutuhan generasi digital saat ini (Jenita et al., 2023). Konteks 
pendidikan di Indonesia menunjukkan bahwa implementasi kurikulum merdeka 
menuntut penguatan kompetensi digital guru, terutama dalam mengembangkan 
media pembelajaran berbasis teknologi. Namun, di lapangan masih ditemukan 
kesenjangan kompetensi, baik dalam aspek teknis (penggunaan perangkat dan 
aplikasi digital), pedagogis (pemilihan strategi pembelajaran interaktif), maupun 
manajerial (pengelolaan konten digital dan website sekolah). Kondisi ini juga 
dialami oleh guru-guru di SMA Negeri 10 Palembang yang telah memiliki fasilitas 
TIK memadai, tetapi belum optimal dalam mengintegrasikan teknologi berbasis 
kecerdasan buatan ke dalam pembelajaran maupun pengelolaan informasi 
sekolah.  

Teknologi AI berpotensi mempermudah eksplorasi keterampilan siswa, 
terutama dalam meningkatkan kreativitas dalam pembelajaran berbasis media 
(Kharis et al., 2023). AI memungkinkan guru untuk memanfaatkan teknologi 
sebagai alat bantu pengajaran yang tidak hanya memberikan kesempatan bagi 
siswa untuk menganalisis informasi tetapi juga mempercepat pemahaman konsep 
yang diajarkan (Mardikawati et al., 2023). Hal ini relevan dengan konsep Integrasi 
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) yang mendukung proses pembelajaran 
aktif di era modern (Roza et al., 2023). 

Integrasi TIK, termasuk teknologi AI, di dalam pendidikan memberikan 
banyak manfaat (Kamelia et al., 2022). Salah satunya adalah menciptakan 
lingkungan belajar yang dinamis, proaktif, dan fleksibel (Mahardika et al., 2022). 
Guru berperan penting dalam mengintegrasikan teknologi ini ke dalam kelas 
sehari-hari, guna meningkatkan kualitas, aksesibilitas, dan efisiensi proses 
pembelajaran (Rosmawati et al., 2020). Tujuan utama dari penerapan teknologi ini 
adalah untuk mempermudah penyampaian pengajaran, meningkatkan 
keterlibatan siswa, serta mengoptimalkan hasil belajar (Faiz et al., 2022).  SMAN 
10 Palembang merupakan salah satu sekolah menengah atas negeri yang memiliki 
jumlah siswa aktif sebanyak >=958 orang dan didukung oleh >=70 guru mata 
pelajaran. Berdasarkan hasil observasi lapangan, sekolah ini telah dilengkapi 
dengan infrastruktur teknologi informasi dan komunikasi yang cukup memadai, 
seperti laboratorium komputer, jaringan internet dengan kecepatan 20 Mbps, 
serta ketersediaan perangkat laptop dan smartphone yang dimiliki secara pribadi 
oleh para guru, Namum di SMA Negeri 10 Palembang  kurang memiliki 
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pengetahuan, pemahaman dan keterampilan memadai dalam memanfaatkan 
teknologi  berbasis  Artificial Intelligence salah satu untuk pembelajaran inovatif 
berbasis AI. Keterbatasan tersebut tampak pada minimnya kemampuan guru 
dalam merancang website sekolah yang dinamis serta rendahnya pemanfaatan 
aplikasi berbasis AI untuk menciptakan media pembelajaran yang menarik dan 
efisien. Akibatnya, potensi teknologi digital yang dapat meningkatkan mutu 
pembelajaran belum dimanfaatkan secara maksimal. Hal ini menegaskan perlunya 
intervensi nyata melalui program pelatihan dan pendampingan berorientasi 
praktik agar guru dapat mengembangkan kompetensi digital secara berkelanjutan. 

Menyadari kebutuhan teknologi yang sangat penting digunakan pada tahun 
2025, maka diperlukan program pelatihan yang dirancang untuk meningkatkan 
kompetensi guru dalam menggunakan teknologi berbasis AI (Artificial 
Intelligence). Dalam konteks ini, pelatihan akan berfokus dan penggunaan aplikasi 
AI yang dapat membantu guru membuat materi pembelajaran interaktif dan 
inovatif berbasis AI (Artificial Intelligence) .  Dimana Tools tersebut menawarkan 
fitur (Kartika Lubis et al., 2024) yang mudah diakses oleh guru dan dapat 
digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran yang inovatif.  Adapun 
Kelebihannya meliputi: (1) Efisiensi waktu: Guru dapat membuat materi 
pembelajaran berbasis AI (2) Kemudahan akses: Tools ini dapat digunakan melalui 
laptop atau smartphone, (3) Peningkatan kreativitas, Guru dapat merancang 
materi visual dan web berbasis AI  (Artificial Intelligence) (4) Fleksibilitas 
penggunaan: Media pembelajaran yang dihasilkan dapat disesuaikan dengan 
kebutuhan siswa, mulai dari presentasi, hingga desain website untuk 
pembelajaran inovatif berbasis  Artificial Intelligence.   

Program pengabdian kepada masyarakat ini dirancang sebagai solusi atas 
permasalahan tersebut, dengan fokus pada peningkatan kapasitas guru dalam 
mendesain website sekolah dan mengembangkan media pembelajaran inovatif 
berbasis kecerdasan buatan. Melalui pendekatan pelatihan partisipatif dan 
pendampingan teknis, kegiatan ini bertujuan membantu guru memahami, 
menerapkan, dan mengintegrasikan teknologi AI dalam konteks pembelajaran 
serta pengelolaan informasi sekolah. Kegiatan ini diharapkan tidak hanya 
memperkuat kemampuan digital guru, tetapi juga mendorong transformasi 
pembelajaran di SMA Negeri 10 Palembang menuju lingkungan belajar yang 
kreatif, adaptif, dan berdaya saing di era digital.  Melalui pelatihan ini, guru-guru 
mampu memanfaatkan teknologi terkini tetapi juga meningkatkan efisiensi dan 
kreativitas dalam proses pembelajaran yang inovatif berbasis AI  (Artificial 
Intelligence).  
 
METODE 

Metode pelaksanaan dilaksanakan di SMA Negeri 10 palembang dengan 
sasaran guru-guru di SMA Negeri 10 Palembang,  kegiatan ini  berupa 
pendampingan. Untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan, maka langkah-
langkah yang dilakukan meliputi, yaitu Kegiatan pengabdian kepada masyarakat 
ini dilaksanakan melalui beberapa tahapan sistematis yang melibatkan proses 
observasi, pelatihan, dan pendampingan berkelanjutan kepada guru-guru di SMA 
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Negeri 10 Palembang. Pendekatan yang digunakan bersifat partisipatif dan 
berbasis praktik, agar peserta tidak hanya memahami konsep, tetapi juga mampu 
mengaplikasikan teknologi Artificial Intelligence (AI) secara langsung dalam 
desain website dan pengembangan media pembelajaran. 

Tahap pertama adalah observasi dan analisis kebutuhan. Tim pelaksana 
melakukan survei awal melalui wawancara dan kuesioner untuk mengidentifikasi 
tingkat literasi digital, kemampuan teknis guru, serta kendala dalam pemanfaatan 
teknologi informasi. Hasil observasi menjadi dasar dalam menyusun materi 
pelatihan yang sesuai dengan kebutuhan mitra, meliputi pengenalan teknologi AI, 
desain website sekolah, dan pengembangan media pembelajaran interaktif. 

Tahap kedua adalah pelatihan intensif (workshop) yang berfokus pada 
peningkatan kompetensi praktis guru. Kegiatan pelatihan mencakup penggunaan 
berbagai platform dan aplikasi berbasis AI seperti ChatGPT, Gamma App, Wix 
Studio, dan Webflow. Peserta dilatih mendesain website sekolah yang dinamis 
serta membuat media pembelajaran berbasis AI yang kreatif dan relevan dengan 
kurikulum merdeka. 

Tahap ketiga adalah pendampingan dan evaluasi. Pada tahap ini, tim PKM 
melakukan pendampingan langsung dalam penerapan hasil pelatihan di 
lingkungan sekolah. Guru-guru dibimbing untuk mengimplementasikan media 
pembelajaran berbasis AI dalam proses belajar mengajar serta mengelola website 
sekolah secara mandiri. Evaluasi dilakukan melalui observasi produk, wawancara, 
dan kuesioner untuk menilai peningkatan kompetensi dan dampak kegiatan 
terhadap efektivitas pembelajaran. 

Melalui tahapan tersebut, kegiatan PKM ini diharapkan mampu 
memperkuat kapasitas guru SMA Negeri 10 Palembang dalam mengintegrasikan 
teknologi AI ke dalam praktik pembelajaran yang inovatif serta berkelanjutan.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pelatihan bertema “Penerapan Artificial Intelligence dalam Desain Website 
dan Media Pembelajaran Inovatif” merupakan bagian dari kegiatan Program 
Kreativitas Mahasiswa (PKM) yang dilaksanakan di SMA Negeri 10 Palembang. 
Kegiatan ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi digital guru dalam 
menghadapi perkembangan teknologi pendidikan yang semakin pesat. Di era 
pembelajaran abad ke-21, guru dituntut tidak hanya berperan sebagai penyampai 
informasi, tetapi juga sebagai fasilitator dan inovator pembelajaran yang mampu 
memanfaatkan teknologi secara kreatif dan efektif. 

  Pelatihan ini disusun berdasarkan hasil observasi awal yang menunjukkan 
bahwa sebagian besar guru di SMA Negeri 10 Palembang memiliki minat tinggi 
terhadap teknologi, namun masih terbatas dalam penguasaan aplikasi berbasis 
Artificial Intelligence (AI) untuk mendukung kegiatan belajar mengajar. Padahal, 
AI dapat berperan besar dalam meningkatkan efisiensi, kreativitas, dan kualitas 
pembelajaran melalui pemanfaatan berbagai platform digital. Berdasarkan 
kondisi tersebut, tim pelaksana dari perguruan tinggi bersama mahasiswa 
menginisiasi program pelatihan yang berorientasi pada penerapan langsung dan 
pendampingan intensif. 
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Kegiatan pelatihan dilaksanakan di laboratorium komputer SMA Negeri 10 
Palembang, diikuti oleh para guru dari berbagai bidang studi. Suasana pelatihan 
berlangsung interaktif dan penuh antusiasme. Kegiatan dimulai dengan sesi 
pengantar yang menjelaskan konsep dasar kecerdasan buatan serta peran 
strategisnya dalam dunia pendidikan modern. Pemateri menjelaskan bagaimana 
AI mampu membantu guru dalam menghasilkan bahan ajar yang menarik, 
menyesuaikan metode pengajaran dengan karakteristik siswa, serta mempercepat 
proses pengelolaan konten digital di sekolah. 

Setelah sesi pengantar, kegiatan dilanjutkan dengan pelatihan teknis dan 
praktik langsung. Guru-guru diperkenalkan dengan beberapa aplikasi berbasis AI 
yang relevan untuk pendidikan dan manajemen sekolah, seperti ChatGPT, Gamma 
App, Wix Studio, dan Webflow. Melalui ChatGPT, peserta belajar membuat naskah 
pembelajaran, kuis, dan bahan ajar berbasis teks secara cepat dan adaptif. Gamma 
App digunakan untuk mendesain media presentasi pembelajaran yang lebih 
menarik dan interaktif, sedangkan Wix Studio dan Webflow difokuskan untuk 
mendesain tampilan website sekolah yang profesional, informatif, dan mudah 
diakses. 

Metode pelatihan dirancang dengan pendekatan “learning by doing” agar 
peserta dapat langsung mencoba setiap fitur dan memahami penerapannya secara 
nyata. Tim pelaksana memberikan panduan langkah demi langkah, mulai dari 
proses login, pembuatan akun, hingga praktik mengunggah konten ke platform 
digital. Setiap guru diarahkan untuk membuat proyek kecil yang sesuai dengan 
bidang mata pelajaran masing-masing. Misalnya, guru Bahasa Inggris membuat 
halaman pembelajaran berbasis AI untuk latihan percakapan, sementara guru 
Matematika mendesain media interaktif untuk menjelaskan konsep rumus secara 
visual. 

Selain pelatihan teknis, kegiatan ini juga menekankan aspek pengembangan 
kreativitas digital. Guru diajak untuk berpikir kritis dalam merancang media 
pembelajaran yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga efektif 
meningkatkan pemahaman siswa. Diskusi kelompok dilakukan untuk berbagi ide 
dan pengalaman antar guru, sehingga terjadi pertukaran gagasan yang 
memperkaya wawasan peserta. Tim mahasiswa PKM berperan aktif dalam 
memberikan asistensi teknis serta membantu peserta yang mengalami kendala 
selama praktik. 

Tahap berikutnya adalah pendampingan dan evaluasi hasil pelatihan. 
Setelah peserta menyelesaikan proyek individu, tim pelaksana melakukan 
bimbingan lanjutan untuk memastikan guru dapat mengaplikasikan hasil 
pelatihan dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Evaluasi dilakukan melalui 
pengamatan produk yang dihasilkan guru, wawancara singkat, serta pengisian 
kuesioner untuk menilai peningkatan kompetensi digital dan kepuasan peserta. 
Hasil evaluasi menunjukkan bahwa sebagian besar guru merasa pelatihan ini 
sangat bermanfaat dan memberikan pengalaman baru dalam memanfaatkan 
teknologi AI secara praktis. 

Guru-guru juga mengakui bahwa kegiatan ini membuka wawasan mereka 
mengenai potensi besar AI untuk mendukung transformasi pembelajaran. Mereka 
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merasa lebih percaya diri untuk bereksperimen menggunakan aplikasi digital 
serta berkomitmen untuk melanjutkan inovasi pembelajaran secara mandiri. 
Beberapa guru bahkan mulai merencanakan kolaborasi lintas mata pelajaran 
untuk mengembangkan media pembelajaran terpadu berbasis AI. 

Secara keseluruhan, pelatihan ini berhasil menciptakan atmosfer 
pembelajaran yang inspiratif dan produktif di kalangan guru SMA Negeri 10 
Palembang. Melalui kegiatan ini, para guru tidak hanya memperoleh keterampilan 
teknis dalam menggunakan aplikasi berbasis AI, tetapi juga memperoleh motivasi 
baru untuk terus berinovasi dalam mengajar. Pelatihan ini menjadi contoh nyata 
sinergi antara perguruan tinggi dan sekolah dalam mewujudkan transformasi 
digital pendidikan. 

 

 
Gambar 1. Penyampaian materi berbasis AI 

 
Dengan meningkatnya kemampuan guru dalam mendesain website sekolah 

dan mengembangkan media pembelajaran berbasis AI, diharapkan SMA Negeri 10 
Palembang dapat menjadi sekolah yang unggul dalam pemanfaatan teknologi dan 
menjadi model bagi lembaga pendidikan lain dalam menciptakan ekosistem 
pembelajaran yang modern, adaptif, dan berdaya saing di era digital. Hasil 
Pengabdian kepada masyarakat Desain website Pada Pembelajaran Inovatif dari 
aplikasi berbasis Ai dapat dilihat pada gambar 3. 

 

 
Gambar 2. Hasi kegiatan pengabdian kepada masyarakat 
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Pada gambar 2 merupakan salah satu hasi pengabdian kepada Masyarakat 
dengan pembuatan desain website di sekolah SMA Negeri 10 Palembang, dengan 
menggunakan aplikasi Ai dan memanfaatkan fitur-fitur AI dari hasil kegiatan 
pengabdian kapada Masyarakat. Gambar di atas menunjukkan hasil kegiatan 
pengabdian kepada masyarakat (PKM) yang berfokus pada penerapan Teknologi 
Artificial Intelligence (AI) dalam pembuatan website sekolah berbasis AI di SMA 
Negeri 10 Palembang. Melalui kegiatan ini, tim pelaksana PKM berhasil 
mengembangkan website sekolah yang modern, informatif, dan interaktif, dengan 
tampilan yang menarik serta fitur yang mudah diakses oleh guru, siswa, dan 
masyarakat umum. Website ini dirancang menggunakan pendekatan AI-assisted 
design, di mana teknologi kecerdasan buatan digunakan untuk membantu dalam 
penyusunan tata letak, pemilihan warna, serta optimasi konten agar lebih menarik 
dan responsif di berbagai perangkat. Selain sebagai media informasi, website ini 
juga berfungsi sebagai media pembelajaran inovatif yang dapat digunakan guru 
untuk mengunggah materi, video pembelajaran, dan aktivitas interaktif berbasis 
teknologi digital. Hasil kegiatan ini menunjukkan peningkatan kemampuan guru 
dalam memanfaatkan teknologi AI dalam proses pendidikan dan pengelolaan 
media digital sekolah. Kegiatan PKM ini memberikan dampak nyata berupa 
peningkatan literasi digital, kompetensi teknologi, dan kemandirian sekolah dalam 
mengelola sistem informasi berbasis AI. Dengan demikian, penerapan AI dalam 
pengabdian ini berhasil mendukung transformasi pendidikan menuju era digital 
yang lebih efisien, adaptif, dan inovatif. 

Hasil pre-test kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat dapat dilihat pada 
Gambar 4. Data tersebut menunjukkan kondisi awal pemahaman peserta sebelum 
pelaksanaan kegiatan PKM. 
 

 
Gambar 3. Hasil distribusi pre test 

 
Adapun dilihat pada gambar 3 adalah hasil pre test Dimana 15 responden 

menjawab belum memahami (Prediksi Negatif) sedangkan untuk memahami 
(Positif) adalah 1 responden, adapun visualisasi distribusi dapat dilihat pada 
gambar 4 yang merupakan visualisasi data, Dimana dapat dilihat visualisasi data 
yang belum memahami sangat dominan untuk uji Pre Test. Gambar di atas 
menampilkan hasil uji Pre-Test dari kegiatan Program Kreativitas Mahasiswa 
(PKM) dengan judul “Penerapan Artificial Intelligence dalam Desain Website dan 
Media Pembelajaran Inovatif di SMA Negeri 10 Palembang.” Grafik tersebut 
menunjukkan distribusi data antara kategori Positif (Memahami) dan Negatif 



Penerapan artificial intelligence media desain … 

Jurnal Pembelajaran Pemberdayaan Masyarakat (JP2M) ~ 69 
Is licensed under a 
Creative Commons Attributions-Share Artike 4.0 International LIcense 

 

(Belum Memahami) yang menggambarkan tingkat pemahaman guru terhadap 
penerapan teknologi Artificial Intelligence (AI) sebelum pelatihan dilaksanakan. 
 

 
Gambar 4. Hasil distribusi pre test  

 
Dari grafik terlihat bahwa sebagian besar peserta pelatihan, yaitu sekitar 15 

orang, berada pada kategori Negatif (Belum Memahami), sedangkan hanya 1 orang 
yang termasuk kategori Positif (Memahami). Hasil ini menunjukkan bahwa pada 
tahap awal, mayoritas guru masih belum memahami secara mendalam konsep dan 
penerapan teknologi AI dalam konteks pembelajaran dan desain website sekolah. 

Temuan ini menegaskan pentingnya kegiatan pelatihan yang dirancang 
dalam program PKM, karena menunjukkan adanya kesenjangan kompetensi 
digital di kalangan guru. Melalui kegiatan pelatihan dan pendampingan yang 
terarah, diharapkan para guru mampu meningkatkan kemampuan mereka dalam 
memanfaatkan AI, baik untuk pengembangan media pembelajaran interaktif 
maupun dalam pembuatan website sekolah yang modern dan dinamis. Dengan 
demikian, grafik ini menjadi dasar penting untuk mengukur keberhasilan 
peningkatan kompetensi guru setelah pelaksanaan pelatihan melalui hasil post-
test.  Adapun confusion matrik dapat dilihat pada gambar 6.  
 

 
Gambar 5. Hasil visualisasi distribusi confusion matrik pre test  

 
Berdasarkan hasil yang ditampilkan pada gambar, terlihat bahwa terdapat 3 

peserta yang termasuk dalam kategori Negatif (Belum Memahami) dan diprediksi 
dengan benar oleh model, sedangkan terdapat 1 peserta yang sebenarnya sudah 
memahami (Positif) namun masih diprediksi sebagai belum memahami oleh 
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sistem. Hal ini menunjukkan bahwa sebelum kegiatan pelatihan dimulai, sebagian 
besar guru masih memiliki keterbatasan dalam memahami konsep dan penerapan 
AI, terutama dalam konteks pembuatan desain website dan pengembangan media 
pembelajaran berbasis teknologi. 

Hasil post-test kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat dapat dilihat pada 
Gambar 6. Data tersebut menunjukkan capaian peserta setelah pelaksanaan 
kegiatan PKM. 
 

 
Gambar 6. Distribusi post test menggunakan model random forest 

 
Gambar 6 pada distribusi post test telah menjawab akurasi 1 adalah 

memahami, Bagian ini menunjukkan jumlah responden berdasarkan kategori 
jawaban terhadap pertanyaan survei. Terdapat 17 responden yang memberikan 
jawaban positif (memahami). Artinya, sebagian besar responden menyatakan 
telah memahami penggunaan aplikasi AI. 
 

 
Gambar 7. Visualisasi data uji post test dari hasil PKM 

 
Pada gambar 7, dapat dilihat visualisasi grafik dari hasi post test 

menunjukkan telah memahami hasil PKM dengan menggunakan metode 
pendampingan, pelatihan, praktek, diskusi dan tanya jawab dimana pada Sumbu X 
(horizontal): diberi label “Akurasi” menandakan dalam memahami hasil PKM 
(Pengabdian kepada Masyarakat) menandakan bahwa nilai yang ditampilkan di 
grafik adalah dalam memhami . Sumbu Y (vertikal): diberi label “Nilai Akurasi”, 
dengan skala dari 0.0 sampai 1.0. Nilai 1.0 (atau 100%) di bagian atas 
menunjukkan performa maksimal dalam memahami dalam kegiatan pengabdian 
kepada masyarakat. 
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Gambar 8. Visualisasi akurasi confusion matrix post test 

 
Gambar menampilkan Confusion Matrix yang menggambarkan hasil 

prediksi model terhadap jawaban peserta post-test. Sumbu vertikal (Aktual) 
menunjukkan hasil sebenarnya dari respon guru, sedangkan sumbu horizontal 
(Prediksi) menunjukkan hasil klasifikasi yang dilakukan oleh model. 

Nilai “4” di tengah matriks menunjukkan bahwa terdapat 4 respon peserta 
yang termasuk dalam kategori Positif (Memahami). Artinya, semua peserta yang 
memang memahami materi AI dalam desain website dan media pembelajaran 
inovatif berbasis website. Hasil ini menunjukkan bahwa setelah pelatihan: Para 
guru telah memahami dengan baik penggunaan teknologi AI, khususnya dalam 
aplikasi seperti AI dan pembuatan media pembelajaran berbasis kecerdasan 
buatan. Keberhasilan ini menunjukkan bahwa kegiatan pelatihan AI di SMA Negeri 
10 Palembang berdampak positif terhadap peningkatan kompetensi digital guru. 
Para guru mampu menguasai konsep dan praktik penggunaan AI secara efektif 
setelah proses pendampingan dan pelatihan dilakukan. Selain itu, hasil post-test 
yang tinggi mencerminkan bahwa pendekatan pelatihan berbasis praktik seperti 
penggunaan ChatGPT, Web Flow, dan aplikasi AI desain website efektif dalam 
meningkatkan literasi teknologi AI. 
 

 
Gambar 9. Visualisasi data mengelolah post test 

 
Grafik di atas menampilkan hasil perbandingan antara: Prediksi Model 

(sumbu X): hasil klasifikasi terhadap tingkat pemahaman guru setelah pelatihan. 
Jumlah Data (sumbu Y): banyaknya responden atau peserta pelatihan yang 
termasuk dalam kategori tertentu, yaitu Positif (Memahami). Bar berwarna hijau 
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mewakili nilai aktual yang menunjukkan bahwa semua data uji (4 peserta) 
berada pada kategori Positif (Memahami). Hal ini berarti seluruh guru yang 
mengikuti pelatihan mampu memahami materi dengan baik setelah mengikuti sesi 
pelatihan berbasis AI.  
 
SIMPULAN 

Kegiatan PKM ini berhasil memberikan dampak positif terhadap 
peningkatan pemahaman dan keterampilan peserta, khususnya guru-guru di SMA 
Negeri 10 Palembang, dalam mengintegrasikan teknologi Artificial Intelligence 
(AI) ke dalam proses pembelajaran dan desain website sekolah. Melalui rangkaian 
kegiatan yang meliputi sosialisasi, pelatihan, dan pendampingan teknis, peserta 
memperoleh pemahaman baru mengenai konsep dasar AI serta penerapannya 
dalam pembuatan media pembelajaran digital yang interaktif, adaptif, dan inovatif, 
Selain itu, pelatihan ini juga meningkatkan kemampuan guru dalam merancang 
dan mengelola website sekolah berbasis AI, yang tidak hanya berfungsi sebagai 
sarana informasi tetapi juga sebagai media pembelajaran berbasis teknologi. Hasil 
evaluasi menunjukkan adanya peningkatan signifikan antara hasil pre-test dan 
post-test, di mana sebagian besar peserta mengalami peningkatan pemahaman dan 
keterampilan setelah mengikuti kegiatan. Secara keseluruhan, kegiatan PKM ini 
dapat disimpulkan berhasil mencapai tujuannya, yaitu meningkatkan literasi 
digital dan kompetensi teknologi di kalangan pendidik. Implementasi AI dalam 
pendidikan membuka peluang besar untuk menciptakan pembelajaran yang lebih 
efisien, inovatif, dan sesuai dengan tuntutan era digital 5.0, sekaligus memperkuat 
kesiapan sekolah dalam menghadapi transformasi pendidikan berbasis teknologi.  
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